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HEREINSPAZIERT ! 


In die wunderbare Welt der elektroni- 
schen Märchen und Sagen, in die Welt 
der Nintendo-Spiele ! 


‚ER über Spiele auf 144 prall gefüllten Seiten zeigen sich hier 
m zweiten Super Nintendo Spieleberater von ihrer besten 
Seite und wetteifern um die Gunst des sympathischsten Publikums dieser Welt: 
Nintendo-Fan-Gemeinde! Natürlich haben wir keine Mühe gescheut, von 
Spielen so viele wie möglich in unseren Spieleberater aufzunehmen 


Euch mit tollen Bildschirmfotos, sowie allen wichtigen Informationen 
en. Zu jedem Spiel haben wir alle uns bekannten . . . 


Bes. | . gesammelt und helfen Euch so in kniffeligen Situationen 
weiter. Einen ersten Überblick seht ihr im Inhaltsverzeichnis, 
wo wir die Be in verschiedene Rubriken eingeteilt haben. Neben Disney 

Stars, Comic Helden, Mario Special und Kinohits findet Ihr Power-Action, 

Spoce Adventure, Sportshow und Deutsche Screentexte. Auf der letzten Seite 

ben wireine ee in der Ihr zu jedem Spiel die Extras 

oblesen könnt. Aber wo bleiben die . 


u werdet Ihr fragen. Keine Bange: Natürlich haben wir zu 

allen Spielen hilfreiche Controller-Tricks und Paßwörter ange- 

seben oder zeigen Euch versteckte Möglichkeiten, einen Level leichter lösen zu 

Norauf wartet Ihr also noch? Besucht unsere Super Nintendo-Spiele- 

ors und laßt Euch in die wunderbare Welt der elektronischen Märchen und 

e die Welt der Nintendo-Spiele entführen — eine Welt, in der Ihr die 
l Spaß wünscht Euch das Nintendo-Team! 
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Das kann doch wohl || 
nicht wahr sein! 

Die komplette Samm- 
lung aller SUPER 
MARIO BROS.-Spiele 
vom NES auf einer 
Super Nintendo-Spiel- 
kassette. 


SUPER MARIO ALL-STARS kom- 
men nun auch die Super Nintendo- 
Besitzer in den Genuß der NES- 
Klassiker SUPER MARIO BROS. 
1,2 und 3. Alle drei Spiele wur- 
den einer gründlichen Schönheits- 


operation unterzogen, optisch und 
akustisch präsentieren sie sich jetzt 


im neuen Outfit der 9O'er Jahre. 
Doch zum Glück wurde nur das 
äußere Erscheinungsbild verändert, 
nicht aber der Levelaufbau, der 
Schwierigkeitsgrad und der enorme 
Spielspaß. Ein besonderes Bon- 
bon ist das vierte Spiel, SUPER 
MARIO BROS. - THE LOST 
LEVELS, eine echte Sensation. 
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f Bitte speichern! 


Eines steht fest: Jeder liebt MARIO, aber 
nicht jeder kann MARIO an einem Tag 
durchspielen. Aus diesem Grund wurde 
SUPER MARIO ALL-STARS mit einer 
Speicherfunktion versehen, die es ermög- 
licht, bis zu vier Spielstände von jedem 
Spiel abzuspeichern. So haben auch 
Nicht-Profis eine faire Chance gegen 
Bowser... 


IM and ® are trademarks of Nintendo Co. Ltd. 
© 1993 Nintendo Co. Ltd. 


Dem Wahren, Schönen, Guten 
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Eigentlich wäre es gar nicht nötig gewe- 
sen, die SUPER MARIO BROS.-Klassiker 
optisch aufzupeppen, denn schon auf 
dem NES sind sie graphische Meister- 
werke. Aber was wäre Mario auf dem 
Super Nintendo ohne „Parallax-Scrolling” 
oder den „Mosaic-Effect”? 


@ NES 


@ Super Nintendo Entertainment System 


Stationen in Marios Leben 


Mario FR 19XX in Brooklyn (New 
York) geboren. Sein geistiger Vater ist 
der Nintendo-Spieledesigner Shigeru 
Miyamoto, seine Mutter ist unbekannt. 
Nach einer schweren Kindheit (jeden Tag 
Schildkrötensuppe) beschließt Mario, 
seinen zukünftigen Lebensunterhalt mit 
dem Stopfen von Rohren zu verdienen. 
Mit seinem Bruder Luigi gründet er die 
Klempnerfirma „Mario Bros“, doch seine 
ersten Aufträge verlaufen leider anders, 


@ 1985 - Super Mario Bros. 


als geplant. 1985 muß er Prinzessin Toad- 


stool aus den Klauen des Krötenkönigs 


Bowser befreien. Drei Jahre später ent- 


deckt er das Traumland Subcon und muß 


sich einem Kampf mit Wart stellen. Mittler- 
weile sind Mario, Luigi, Prinzessin Toad- 


stool und Bowser weltberühmt und es 
wird Zeit, sich den Werdegang der 
Nintendo-Superhelden noch einmal vor 
Augen zu halten. Die Geschichte von 
Mario auf einen Blick: 


@ 1991 - Super Mario Bros. 3 


SPIELEBERATE 


Durch e 
Mario 
deren 


kensherrschaft des Koopa-Königs 
Bowser leiden. Und er hält die 
liebreizende Toadstool gefangen. 


ri Heute so, morgen so 


Mario ist ein Mensch wie Du und ich! der Schwammerlwelt ausrichten. Mit 
Als kleiner Mann mit Bauch kann er nicht Super Pilz und Feuerblume kann er sich 
viel gegen die übermächtigen Wesen jedoch in einen Supermann verwandeln. 
@ Mario @ Super Mario © Feuer Mario 


nun einmal ist, kann 
Bonusleben bekom- 
n dieser Stelle ein 
udensprünge 
ntierungsloser 
Treppe nach 
Schildkröte, 


Ein schwieriger Trick, der mit 
d etwas Übung jedoch zu meistern 
Ihr genügen = ist. Das Wichtigste: Nie den 
Boden berühren! 
habt. 
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7/4 Fragezeichen 


Auf der Suche nach Bowser findet Mario 
am Wegesrand so manchen nützlichen 
Gegenstand. Oft sind diese Gegenstände 
in einem Fragezeichen-Block versteckt. 


Super Pilz 


Nach dem Verzehr dieses Pilzes wird 
Mario doppelt so groß. 


Feuer Blume 


Rupft er dieses feurige Blümchen, kann 
er Feuerbälle werfen. 


Stern 


Mario rennt blinkend durch die Gegend und 
ist unverwundbar. 


1-Up Pilz 
Marios Lebenskonto wird um eine Einheit 
erhöht. 


Goldmünzen 


Für 100 Goldmünzen erhält Mario ein 
Extraleben. 


Trampolin 
Damit kann Mario gigantische Sprünge 
durch die Luft machen. 


SUPER MARIO ALL-STARS 


Y (Alp) Traumreise durch die Schwammerlwelt 


@ Welt 1-1 


Die Oberwelt — Mario schlendert vorbei 
an Koopa Troopas, Bzzz-Käfern und 
natürlich den stupiden Gumbas. Ein gro- 
Bes Abenteuer beginnt... 


@ Welt 2-2 


Die Unterwasserwelt — Mario ist in seinem 
Element und muß nun zeigen, wie gut er 
wirklich schwimmen kann. Am einfach- 
sten geht es als Feuer Mario. 


© Welt 4-3 

Die Plateauwelt — Auf luftigen Plattfor- 
men bewegt sich Mario springend nach 
rechts in Richtung Bowser-Festung. Natür- 
lich versuchen die fliegenden Koopa 
Troopas alles, um dem Klempner Panzer 
in den Weg zu legen. Dazu kommen 
noch die schwebenden Plattformen, die 
leider nicht immer in DIE Richtung schwe- 
ben, in der es für Mario am einfachsten 
wäre. Alles in allem, eine üble Welt... 


@ Welt 5-4 


Bowsers Festung — 
Rotierende Feuerstäbe 
machen Mario das 
Leben schwer. Drehen 
sie sich im oder gegen 
den Uhrzeigersinn® 
Der kluge Handwer- 
ker beobachtet die 
Rotierbewegungen ge- 
nau, um das Leben zu 
behalten. Am Ende 
dieser Stufe warten 
wieder einmal Bowser 
und — aber das weiß 
man ja nie so genau — 
die Prinzessin. 


HH 


7/4 Das Wunder der Warp-Zonen 


Warp-Zonen befördern Mario in ent- 
fernte Spielstufen. Sie sind also eine Ab- 
kürzung für diejenigen unter Euch, die es 
ganz besonders eilig haben. Die wichtig- 
sten Warp-Zonen befinden sich am Ende 
won Welt 1-2 und in der Mitte von Welt 
4-2. Natürlich sind sie versteckt, aber 
wenn Ihr jeden Stein andotzt, oder auch 
einmal ungewöhnliche Wege geht, wer- 
det Ihr sie finden. 


@ Welt 1-2 


@ Welt 4-2 


SPIELEBERATER 


Die Bewohner des Landes Subcon 
bitten Mario verzweifelt um Hilfe, 
denn der fiese Frosch Wart hat 


einen Weg gefunden, Einfluß auf 


die Träume der Menschen zu neh- 


men. Das ist übel! 


/ Die phantastischen Vier 


y/i Zocker Mario 


Und Mario zockt doch! Nämlich am 
Ende einer jeden Runde. Je nach dem, 
wieviele Münzen er im Level davor ge- 
sammelt hat, hat er mehrere Versuche 
an der 1 Up-Slot-Machine. Bis zu zehn 
Bonusleben (drei Siebener) kann Mario 
bei einem Spiel für das weitere Abenteuer 
sammeln. Das lohnt sich doch. 


e 1 
PLAYER 
LIFE 


10uP 
EXTRA 


WU Her mit dem Zeug! 


Zum ersten Mal macht sich Mario mit sei- 
nen Freunden auf den Weg, gegen das 
Böse zu kämpfen. Vor jedem Level müßt 
Ihr Euch entscheiden, ob Ihr mit Mario, 


Toadstool, Luigi oder Toad die Shyguys 
niedermacht. Aber Vorsicht! Jeder der 
vier Freunde hat andere Stärken und 
Schwächen (A -D). 


© MARIO @ Luigi 
Marios Eigenschaften sind Luigi kann höher springen, 
FE durchschnittlich, was sich anh als sein Bruder Mario. Beim 
negativer anhört, als es wirk- Sprung bewegt er sich je- 
ho lich ist. Er ist für jeden Spie- wu doch nicht sehr elegant, 
" " ler die beste Wahl. Beim Wur- x was ihn für die Asthetiker 
Bu zelziehen ist er recht kräftig, -. unter den Spielern eher un- 
"w beim Sprung recht hoch und =h interessant macht. Auch an 
beim Laufen recht schnell. Cal Stärke fehlt es ihm. 
Stärke > [B] [Stärke c 
Sprungkraft B | Sprungkraft MJA 
Geschwindigkeit |B| | Geschwindigkeit c 
© Toad @ Toadstool 


Der kleine Fliegenpilz- 
mensch Ist nicht gerade der 
schnellste. Was man ihm 
jedoch nicht auf den ersten 
Blick ansieht, sind seine ge- 
waltigen Muskeln, die er 


sich im Schwammerl-Studio 
astrainiert hat 
Stärke a 
ı Sprungkraft D 
| Geschwindigkeit A 


Marios Liebe ist eine echte 
Dame. Ob in der Luft, auf der 
Erde oder beim Wurzelzie- 
hen. Sie kann als einzige von 
den vier Freunden einen 
Sprung machen und darauf- 
hin ca. 1,5 Sekunden in der 
Luft schweben. 


Stärke B D| 
Sprungkraft c| 
Geschwindigkeit D 
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Da sich Mario und seine Freunde in 
SUPER MARIO BROS. 2 nicht verwan- 
deln können, sind sie auf die hilfreichen 
Gegenstände angewiesen, die man über- 
all in Subcon finden kann. Mario ver- 
zichtet diesmal auf Feuerbälle und wirft 
statt dessen mit Wurzeln. 


Zaubertrank 


Mit dem Zaubertrank kommt Mario in die 
Negativ-Welt. 


g Goldmünzen 


Mit den Münzen wird an der Slot-Machine 
um 1-Ups gespielt. 


Großes Gemüse 


5 davon gerupft, läßt eine Zeitstoppuhr 
erscheinen. 


Kleines Gemüse 


Eignet sich vortrefflich, um üble Typen 
fertig zu machen. 


Bu Kirschen 
Er 5 Kirschen lassen einen Unverwundbar- 
keitsstern erscheinen. 


Damit wird man Gegner los und kann 
Wände freisprengen. 


SUPER MARIO ALL-STARS //// 


// Das Reich des bösen Wart 


© Welt 2-2 


r der Erde - Um in die unterirdische 
e zu gelangen, muß sich Toad durch 
rdreich graben. Leider schwirren 
‚ch allerhand Shyguys herum, die 
mmer dicht auf den Fersen sind. 
beste Art sich nach unten zu graben, 
* daher der Zickzack-Kurs. 


© Welt 3-1 


Auf dem fliegenden Teppich - Ein Pidgit 
reitet derzeit auf dem fliegenden Teppich, 
den Toadstool unbedingt braucht, um 
nach rechts zu kommen. Das Mädel kann 
nämlich nicht schwimmen! Was liegt 
näher, als den Pidgit runter zu schmeißen 
und den Teppich selbst zu benutzen? 


PPPPPFREEREEREERTE TEN 


Vasen-Warpzonen 

Auch in SUPER MARIO BROS. 2 gibt 
es Warpzonen, die der ungeduldige 
Spieler als Abkürzung benutzen kann. 
Die Warpzonen sind in den Vasen der 
Negativ-Welt versteckt. Aber nicht 
jede Vase kann auch als Warpzone 
benutzt werden. Ein kleiner Tip: Die 
letzte Vase (unten rechts) von Welt 
1-3 transportiert Euch in Welt 4-1. 
Und so funktioniert es: Zaubertrank 
werfen, Negativ-Vase besteigen und 
warpen! Ähnliche Vasen stehen in 
Welt 3-1,4-2 und 5-3. 


@ Welt 4-1 

In der Eiswelt - Mario 
sollte hier nicht viel Zeit 
verlieren und gleich nach 


rechts gehen, denn ir- 


gendwo befindet sich ein 


Nest, aus dem die gefähr- 
ununter- 
brochen herauskommen. 


lichen Flurries 


Dummerweise ist es auf 


dieser Eisscholle sehr rut- 


schig\und Mario hatte 
noch nie etwas übrig für 
Eiskunstlauf. 


@ Welt 5-1 


Wer auch immer an diesem Wasserfall vor- 
bei muß, hat ein großes Problem. Die 
Kunst liegt darin, die fliegenden Fische als 


Brücke zu benutzen. Am einfachsten wäre 
es hier natürlich mit der schwebenden 
Prinzessin Toadstool. 


SPIELEBERATER 7 


SUPER MARIO SPECIAL 


= die LOST 
er dem Namen SUPER 
MARIO BROS. 2. Unser SUPER 


ienen 


Die Qual der Wahl 


Mario 
n den LOST LEVELS habt Ihr die Aus- 
wahl, ob Ihr mit Mario oder Luigi spie- 
en wollt. Eure Wahl entscheidet jedoch 
nicht nur darüber, ob Ihr mit einem roten 
r lieber mit ei- 
rünen Klemp- 


en wollt... 
nd Luigis 


besser für die Spiele- 
uch. Seine Bewegungen sind 
manchmal schwer zu kon- 
t ja auch wesentlich jün- 


here 
chen 
chen 
nützlich 
soll's nun sein? 


MARIO BROS. 2 dagegen er- 


schien dort unter dem Namen 


SUPER MARIO BROS. USA. 


Neuigkeiten 


@ Der Mini Pilz 

Neben dem Super Pilz gibt es auch den 
Mini Pilz, der das Gegenteil bewirkt. Super 
Mario wird klein, wenn er ihn berührt. Ist 
er bereits klein, verliert er ein Leben. 


@ Der Super Sprung 

Mit dem Trampolin kann Mario neuer- 
dings so hoch springen, daß er sogar aus 
dem Bildschirm verschwindet. 


999 Bonusleben 


Gleich am Anfang von Welt 1-1 kommt 
Mario an einer Steinplatte vorbei, auf 
der ein Koopa Troopa hin und her 


watschelt. Der kluge LOST LEVELS- 


Experte weiß natürlich, daß man hier 


einen Super Pilz bekommen kann. 


Aber wußtet Ihr auch, wie man an 


dieser Stelle bis zu 999 Bonusleben 
sammeln kann? Als Super Mario zer- | 
stört Ihr die Steine über der Schild- 
kröte und springt Ihr anschließend | 
auf den Panzer. Das ganze ohne den | 
Boden zu berühren. Schwer, aber die $ 
Mühe lohnt sich. 


| 
Achtet darauf, daß Ihr auf keinen Fall den Boden berührt, wenn Ihr | 


Bonusleben sammeln wollt. | 
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/ 
W elt 3-2 


Wilkommen in der Unterwasserwelt der 
LOST LEVELS. Die vielen Blubbers, die 
Ser herumschwimmen, sollten Euch nicht 
sören, da Mario ein ausgezeichneter 
Schwimmer (bzw. Taucher) ist. Für die 
Unterwasserwelt ist eine neue Strategie 
erforderlich. 


© 0 - Stille Wasser... 


Unter Wasser ist es nicht möglich, auf die 
Schidkrötenpanzer zu springen. Ignoriert 
Jen Koopa daher einfach. 


u... nananunm 


Ye 


© ® - Gefährliche Strömung 


Eine gefährliche Strömung treibt Mario 
auf den unteren Bildschirmrand zu. Wenn 
Ihr nicht stark gegensteuert, fliegt Ihr aus 
dem Bildschirm und verliert ein weiteres 


kostbares Leben. Damit nicht genug! Ver- 


schiedene Blubbers und Cheep-Cheeps 
haben sich gegen Mario verschworen 
und verfolgen ihn. 


= 
Buunnnnun 


muasan nn 


Ober steile Felsplateaus geht es nach 
rechts. Spätestens hier zeigt sich, daß 
die LOST LEVELS eine Profiversion von 


@0 - Über die Koopa Troopas springen 


Wie schon bereits erwähnt, 
hatte Mario in seiner Kind- 
heit einige traumatische 
Erlebnisse mit Schildkröten 
und anderen Reptilien. Da 
freut es ihn natürlich ganz 
besonders, auf dem lästi- 
gen Viehzeug herumzu- 
springen. In diesem Fall 
muß Mario das sogar tun, 
um den großen Abgrund 
zu überwinden. Es gehört 
viel Übung dazu, die flie- 
genden Schildkröten als 
Brücke nach rechts zu be- 
nutzen. Tip: Bild vorscrol- 
len, damit die Schildkröte 
heranfliegt. 


1 
SUPER MARIO BROS. 1 sind, denn die 


Felsplateaus hatten wir ja schon mal, 


nur einfacher. 


@ ® - Weiterspringen 

Und nun geht es weiter über die einzelnen 
Steinblöcke, die in der Luft schweben. Ver- 
mutlich werdet Ihr an dieser Stelle einige 
Leben verlieren, bis Ihr das richtige Timing 


drauf habt. 


SPIELEBERATER ® 


SUPER MARIO SPECIAL mern. 


m fünften Mal trifft den Festungen davor konnte er die Prin- 
hen Bowser, der zessin nicht finden. Vielleicht ist sie ja 
oadstool entführt hat. In hier versteckt... 


@ 0 - Feuersäulen © ® - Schnell zur Axt 
fi muß Mario über die glü- Es gibt nur zwei Möglich- 
asse nach rechts springen, keiten, Bowser zu besie- 
bereits auf ihn wartet. Ein Pro- gen. 1. Ihr seid Feuer 
die rotierenden Feuersäulen. Mario und bewerft Bow- 
ser mit mehreren Fever- 
bällen, bis er kopfüber in 
den Lavasee unter ihm 
fällt. Oder 2. Ihr versucht 
auf die Plattform über 
Bowser zu springen und 
den Schalter am rechten 
Bildschirmrand zu errei- | 
chen, damit die Brücke un- 
ter dem Fiesling einstürzt. 
- Sonst noch Fragen? 


/f Welt 7-3 


Es wird Nacht in der Schwammerlwelt! 
Die Sterne leuchten am Himmel, die 
Menschen liegen in ihren Betten und 
schlafen - und was macht Mario? 


2 
Riesensprünge © ® - Klempnerartistik | 
rüne Trampolin befördert Mario Bildschirm sehen, aber seid gewiß, er ist Oh nein! Die einzigen Steinblöcke, auf | 
weit, weit oben in den Himmel. Ihr immer noch da. Steuert ihn nach rechts, denen Mario nach rechts springen kann, | 
könnt ihn jetzt zwar nicht mehr auf dem damit er sicher landet. werden von siedend heißen Feuersäulen 


umkreist. Da kann einem schon der Spaß 
vergehen! Aber nur Mut... 


Kleiner Mario 
Was kann man 
nischen Superhelden vi 
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_ Fer 


SUPER MARIO ALL-STARS //// 


Y Fünf Minuten vor Zwölf 
f 


Tjo, bis Ihr dieses Bild 
siehe rechts) sehen könnt, 
stnoch einiges zu tun! Erst THANK You 
nachdem Ihr Bowser in HARTOS 

Welt 8 ein achtes Mal 
besiegt habt, kann Mario 
seine Prinzessin wieder in 


THE KINGDOM 


IS SAVED? 


den Armen halten. Und NOW TRY 
was flüstert Toadstool std Te 
hrem Erretter wohl ins Ii Dırrıcurr 


knubbeligge Ohr? „Ich DE 
jebe Dich, Mario! Und v 

ganz besonders Deinen 
Superhelden-Mut!”. 


© Welt 9 


Ein weiteres Mal muß Mario ins kühle Neben den bekannten Unterwassergeg- 
Noß steigen, denn ein letzter Kampf nern, trifft Mario auch auf einige tau- 
mit Bowser läßt sich nicht umgehen. chende Gumbas und Stachis. 


/ Lieber warpen statt warten 


@ Welt A-D 

Die folgenden Spielstufen haben 
nur wenige Menschen zu Gesic 
men. Kein Wunder, denn SUPER A 
BROS. - THE LOST LEVELS ist nur etwas 
für Vollprofis. Durch die Speicherfunkt 
habt Ihr jedoch viel Zeit, auch diese 
stufen zu erreichen. Hier wird Euch noch 
mal alles abverlangt, was einen Mario 
Könner ausmacht. 


RORO ROROA AOA 


Die Spieledesigner der LOST LEVELS 
waren mit Warp-Zonen nicht knauserig. 
Leider führen diese Warp-Zonen nicht 
immer nur ein paar Welten weiter. Ihr 
findet positive in den Welten 1-2, 5-2, 
A-2 und A-3. Negative Warps gibt 
es in 3-1 und 8-1. 


© Welt 1-2 


SPIELEBERATER 


gegen Bowsers Sprößlinge antre- 
ten, um das gelobte Schwammer!- 
land krötenfrei zu machen. 


/Á Mario Bros. 


Eine besondere Zugabe in SUPER 
MARIO BROS. 3 ist das Spiel MARIO 
BROS., das Ihr auf zwei Arten auswählen 
könnt. Entweder mit dem „Battle Game” 
direkt, oder im 2 Spieler-Modus, wenn 
Luigi auf ein Feld kommt, auf dem bereits 
Mario steht (oder umgekehrt). 


@ Duell der Brüder 


pielstufen 
übersprin- 
t bewegt Ihr 
der großen 

und dann, 
f dem Symbol 
gewünschte Ge- 
eid, drückt Ihr den 
um den Level zu 


7/4 Wichtige Funde 
Karneval i im Schwammerlland 


Froschanzug 
Die optimale 
Kleidung für 


Super Blatt 
Das Blatt 
braucht Mario, 


Der gebürtige Italiener ist ein echter Ver- kann Mario die verrücktesten Gestalten R 


und wird super! Mario betreten werden. mit Hämmern. 


wandlungskünstler. Je nachdem, welchen annehmen. Jede Verkleidung hat ihre BZ um  Waschbär Unterwasser- 
Gegenstand er gerade gefunden hat, besonderen Eigenheiten. au e welten. 
Mario Super Mario Frosch Mario Hammer Mario Waschbär Hammerrüstung 
= Nur mit dem Eine feuerfeste 
Waschbäranzug Q Rüstung und 
wird Mario zu (unendlich viele 
Stein Wurfhammer. 
Stern 
Mario kann ei- Mit dem Stern 
nen Level durch- wird Mario für 
fliegen. kurze Zeit un- 
verwundbar. 
Mit dem Super Pilz Eine Unterwasserwelt Mario trägt einen feuersi- 
wächst Mario um 100% sollte stets als Frosch cheren Panzer und wirft Musikbox 
mn kann ei- 
nen Level ein- 
m a . ri fach übergehen. 
Feuer Mario Waschbär Mario Stein Mario er 
Bo 5 rios Musikbox. 
Hammer Anker 
Die Steinhau- Damit werden 
fen auf der die Flugschiffe 
Landkarte las- P] der Koopas an- 
sen sich zer- gehalten. 
trümmern. 
P-Block Zauberflöte 


Der gute, alte 
Mario ist in der 
Feuerbälle zu werte: 


wundbare Steinstatue verwandeln. 
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Dazu benötigt Mario den geheimnisvollen Waschbär- 
anzug! Für kurze Zeit kann er sich nun in eine unver- 


Die Hammer 
Brüder verab- 
scheuen die 
Musik aus Ma- 


Er verwandelt 
goldene Stein- 
blöcke in Mün- 
zen und umge- 


kehrt. 


Mit der Zauber- 
flöte kann sich 
Mario wegwar- 
pen. 


_ Ges 


super MARIO ALL-STARS //// 


f/i Die acht Regionen der Schwammerlwelt 


enkönig Bowser hat sich auf übelste 
sche Art vermehrt und sieben wider- 
Krötenbabies in die Welt gesetzt. 


hilflose Kreaturen verw 
sind. Da hat Mario ja ei 
er das Ganze wieder ins Lo 


Als Spielplatz für seine Kinder dienen die 
verschiedenen Regionen der Schwam- 
merlwelt, deren Herrscher von Bowser in 


fi Welt 1- Das Land der Steppe 


fF 


@ Welt 1-1 


Die leichteste Übung, erinnert die Land- 
schaft doch ein wenig an die vergange- 


nen SUPER MARIO BROS.-Abenteuer. 


@ Larry Koopa 

Es ist soweit! Bisher kennt Mario die 
Bowser-Kinder nur vom Hörensagen, 
jetzt hat er die erste Gelegenheit, sich 
vom schlechten Charakter der koopai- 
schen Thronfolger vor Ort zu überzeugen. 
Larry Koopa hört in seiner Freizeit am 
liebsten Punkmusik und benimmt sich auch 
sonst ziemlich wild. Marios beliebteste 
Methode, Larry Koopa kampfunfähig zu 
machen, ist es, ihm dreimal auf den Kopf 
zu springen. Anschließend geht es weiter 
in das heiße und trockene Land der Wüste. 


/i Welt 2 - Das Land der Wüste 


# 


@ WELT 2-5 


Im Land der Wüste haben die Tiere einzig- 
artige Methoden entwickelt, um zu über- 


leben. 


@ Morton Koopa 

Morton und Roy sind Bowsers älteste 
Söhne. Sie werden einmal Bowsers ge- 
samtes Reich erben und sind natürlich 
jetzt schon ganz scharf darauf. Diese Rep- 
tilien haben wirklich keinen Familiensinn. 
Sie wären im Stande, ihren eigenen Vater 
um die Ecke zu bringen, nur um möglichst 
schnell an sein Hab und Gut zu gelangen. 
Einfach widerlich! Der Italo-Klempner ist 
da natürlich ganz anders, weswegen er 
alles tut, um diese Brut zu vernichten. Für 
Morton Koopa ist bereits jetzt die Zeit 
der Abrechnung gekommen. 


/ Welt 3 — Das Land des Wassers 


© Weit 3-8 

e eiungs- 
ak Vassers 
À ser ge 


ge Wendy O. Koopa. 
r die Gezeiten 
rn auch die angriffs- 
wohner. „Big Bill“, 
s-Kugelfisch, ist auf 
t worden und ständig 


@ Wendy 0. Koopa 


dkrötenfräulein staunt nicht 
Is Mario in ihren Gemächern 
t. Hat es dieser Klempner doch 


f/i Welt 4-Land der Riesen 


tatsächlich geschafft, bis zu ihr vorzu- 
dringen. Das soll er teuer bezahlen... 
Mario antwortet auf seine Weise. 


/ Welt 5 - Das Land des Himmels 


@ Welt 4-1 
Mario erlebt seinen schlimmsten Alp- 
traum. Was er auch tut, er bleibt klein. 
Da hilft auch der Super Pilz nicht, denn 
hier sind die Koopas riesig. 


@ iggy Koopa 

Iggys größter Wunsch, ein Duell mit dem 
Superhelden aus Brooklyn, geht nun 
endlich in Erfüllung. Wie lange mußte er 
auf diesen Moment warten! 


ACAN ANTE 


@ Welt 5-3 

Die optimale Kleidung für diese himm- 
n Gefilde ist natürlich der Waschbär- 
zug, mit dem sich Mario wie ein Adler 


in die Luft erheben kann. Ein besonderer 
Gag in Welt 5-3 ist Kuribos Sprung- 
stiefel, der vor Bodenstacheln schützt. 
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@ Roy Koopa 

Roy Koopa regiert derzeit über das Land 
der Riesen. Übrigens: Roy steht total auf 
Klempner-Auflauf. 


Be 


super MARIO ALL-STARS //// 


f Welt 6 - Das Land im Eis 


fF 
© Welt 6 - Minischloß #2 

Auch in dieser eisigen Welt kommt Ihr an 
snem Besuch in Bumm-Bumms Mini- 
loß nicht vorbei. Das Schloß besticht 
rch seine einzigartige Architektur. Wäh- 
rend sich auf dem Boden ein dicklicher 
Lovastrom seinen Weg bahnt, sind die 
ttformen über der Lavamasse mit Eis 
deckt. Das widerspricht zwar jedem 
aturgesetz, aber wir befinden uns ja 
ch in der Schwammerlwelt, wo alles 
etwas anders ist. 


AAAAAAAIAIA 


// Welt 7- Das Land der Röhren 


@ Welt 7-7 

Verzwickte Röhrenlabyrinthe sind für 
Klempner bekanntlich kein Problem! Aus- 
nahmen bestätigen natürlich die Regel, 
wie man im Land der Röhren sieht. 


® Ludwig van Koopa 
Der Erbauer dieser Röhrenlabyrinthe 


heißt Ludwig van Koopa. Es kann passie- 
ren, daß dieser Level als der „Unvollen- 


dete“ in Marios Geschichte eingeht. 


/ Welt 8 - Das Land der Dunkelheit 


@ Welt 8 - Bowsers Festung 


Bowser fährt hartes Geschütz auf! Nach- 
dem Ihr mehr oder weniger unversehrt an 
ner Koopa-Armee vorbeigekommen 
seid, befindet Ihr Euch nun in seiner 
Festung. Besonders erwähnenswert sind 
hier die beiden Bowser-Statuen, die mit 
Laserstrahlen auf Euch schießen, sobald 
Ihr Euch in deren Blickwinkel befindet. 


@ Bowser 

Die Strapazen haben sich ge- 
ohnt! Nur noch ein letztes 
Gefecht mit dem Obermotz 
der Koopabande, ein letztes 
Duell mit Bowser. Er will auf 
Marios Kopf landen. Lockt ihn 
geschickt an und laßt ihn un- 
sanft auf den roten Steinen 
anden. Die zerbröckeln und 
entziehen Bowser den Boden 
unter seinen Füßen. 


® Lemmy Koopa 
Lemmys Thronsaal erinnert mehr on ein 


Spielzimmer mit gefährlichem Inhalt 


Zauberflöten 


Erste Flöte 

Die erste befindet sich in Welt 1 -3 
Steigt auf den weißen Stein (siehe 
Bild) und bückt Euch dort ca. fünf Se- 
kunden. Ihr fallt nach unten und lauft 
hinter dem Bildschirm nach rechts 


Zweite Flöte 


Auch die zweite ist in Welt ] versteckt 
Kurz vor Bumm-Bumms Tür im 
Minischloß erledigt Ihr die Zombie- 
schildkröte und fliegt dann als 
Waschbärmario nach oben rechts 


Dritte Flöte 

Besiegt die Hammer Brüder (Kam 
Symbol) im Land der Wüste. B 
Euch mit dem Hammer, den 
ihnen erhalten habt, nach rechts 
oben auf der Landkarte 


< 


r® 


...für das aufregendste Weltraum- 
Duell in der Geschichte der Video- 
spiele. Die Hauptperson in dieser 
intergalaktischen Starfighter- 
schlacht der Ultra-Superlative ist 
der smarte Kommandant des 
Lylat-Arwings Fox McCloud. Vor 
vielen Jahren, Fox war noch 


ein kleines Füchschen, verschwand 
sein Vater auf unerklärliche Weise 
in den unheimlichen Weiten des 
Schwarzen Lochs. Schuld an die- 
sem mysteriösen Unfali hatte da- 
mals der fanatische Wissenschaft- 
ler Dr. Andross. Aber viel Zeit ist 
seit damals vergangen... 


Arwing Ausrüstung 


Durch den blauen Energiering 
Erstens wird die Energie des 
füllt, zweitens startet man 


nach Verlust eines Arwings an 
dieser Stelle. 


McClouds Arwing ist mit der 


schen Sonnensystem gibt. Die 
Explosion der Nova Bombe 


knall, der alles zerstört. 


Zu Beginn der Mission ist der 
einer Laserkanone 


mein des Twin-Blasters erhält 
Fox McCloud eine zweite 
Laserkanone. Später sogar 
zwei Plasmakanonen 


zu fliegen, hat zwei Effekte. 


Schutzschildes wieder aufge- 


stärksten Waffe ausgerüstet, 
die es im ganzen Lylatiani- 


gleicht einem gewaltigen Ur- 


t. Erst nach Aufsam- 


© Gelber Energiering 


Ein Flug durch den gelben 
Energiering füllt einen Teil der 


verlorenen Schutzschildener- 
gie wieder auf. Manche Geg- 
ner hinterlassen nach Besie- 
gen einen solchen Energiering. 


@ Schutzschild 


Zum Glück ist jeder Arwing 


schild ausgestattet, das vor 
den meisten Zusammenstößen 
schützt. Ein Schild-Aufrüstung 


ben Leben, ein Fuchs dagegen 
nur drei. Das kann sich schnell 
ändern, deshalb sind diese 
Bonus-Jets so wertvoll für 
McCloud. 
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serienmäßig mit einem Schutz- 


kommt da aber sehr gelegen. 


Eine Katze hat bekanntlich sie- 


Fox, Du hast den Chip 
gestohlen! 


Und das aus gutem Grund, 
denn durch den Super FX- 
Chip (im Spiel eingebaut) 
wird STARWING zu einem 
3D Shooting-Game der 


u 


IM and ®are trademarks of Nintendo Co. Ltd. 
© 1993 Nintendo Co. Ltd 


E 


starwıns f/// 


Das smarte Starfox Team 


“= festschnallen, den Atem an- 
n und den Körper fest in die 
pressen: STARWING startet 
ne völlig neue Dimension. Das 
sarfox Team ist abflugbereit. 


uyaro 


Fox McCloud 


der Anführer des Starfox Teams, 
e mit allen Mitteln seinen Vater 
en, der durch die Machenschaften 
on Oberbösewicht Andross verschwand. 
Dobei kennt Fox keine Gnade. 


24 x 


Peppy Hare 


Peppy, das knuddeligste BEN im Uni- 

versum, besitzt 1000 Puschel-PS. Er 
wurde vom Gejagten zum Jäger und 
weiß für seine Freunde immer einen 
guten Rat. 


Falco Lombardi 


Slippy Toad 


Falco, der eleganteste Sternenkämpfer 
im Universum, ist ein wenig von sich ein- 
genommen und läßt dies gerne auch an- 
dere spüren. Im Kampf ist er ein echter 
Falke mit treffsicherem Auge. 


Der großmächtige Imperator An- 
dross bedroht mit seiner Streit- 
macht den Frieden des Lylatiani- 
schen Sonnensystems, einer An- 
sammlung der verschiedensten 


Ein Frosch durch und durch, d 
Er kann ab und an sein lautes 
nicht halten und geht den an 
Team öfters Mal auf die Nerven 
ein guter, kampferfahrener Kumpe 


Planeten mit besonderen Eigen- 
schaften. Manche Planeten sind 
bewohnt, während andere nur 
als Rohstoffkammer benachbarter 
Sternenbewohner dienen. 


SEKTOR Y 


SCHW. LOCH 


\JEHDH 


RAUFMFLOTTE 


ASTEROID 


ASTEROID 


PUNKTE 


00000 
ROUTE 1 


SPACE ADVENTURE 


1-1 Corneria 


1-1 Corneria 


Mit einer erdenähnlichen Oberflä- 
che zeigt sich der Planet Coneria 
dem Starfox-Team auf ihrer ersten 
gefährlichen Etappe. Schon hier 
erwarten das Team erbarmungs- 
lose Gegner. 


Meteoritenschwärme durchreisen 
das All und zerstören alles. Nun 
gilt es, diesen gefährlichen 
Gesteinsbrocken auszuweichen. 
Die Roten lassen sich zerblastern. 


Schwarzes Loch 


Im Schwarzen Loch ist eine Warpzone 
zu den Stufen 1-5, 2-4 und 3-4 so- 
wie manches Extra verborgen. Und so 
kommt man dahin: Vor dem mittleren 
Versorgungsring in Stufe 1-2 erschei- 
nen drei Asteroidensäulen mit einer 
goldenen Mitte. Alle drei Säulen 


Attack Carrier 


Wie eine wild gewordene Metallki- 
ste schießt der Attack Carrier Rake- 
ten auf seine Gegner. Das Starfox- 
Team sollte ihre Feuerkraft auf den 
roten Bereich konzentrieren. 


Rock Crusher 


Der überaus gefährliche Rock 
Crusher besteht aus drei Teilen. 
Um ihn zerstören zu können, muß 
man zuerst die beiden Anbauten, 
und danach die rote Mitte unter 
Beschuß nehmen. 


sowie ein kurz danach erscheinender 
grinsender Asteroid müssen zerstört 
werden. Die Zerstörung unbedingt aus 
sehr kurzer Entfernung vornehmen, 
sonst kommt Ihr nicht ans gewünschte 
Ziel. Dann erst erscheint das schwarze 
Loch. Einfach hineinfliegen! 
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STARWING //// 


1-3 Die Weltraumflotte 


Auf dem Weg zu dem heißgelaufe- 

Atomreaktor Atomic Core, 
das Starfox Team später noch 
chäftigen wird, ist es notwen- 
die Innenräume zweier Raum- 
ffe zu zerstören. Erst dann steht 
der weitere Weg offen. 


Atomic Core 


Atomic Core, ein hochenergetischer 
Super-Reaktor, treibt als Herzstück 
die Weltraumflotten-Station an. Er ist 
besonders gegenüber gegnerischen 
Angriffen geschützt. Seine Schwach- 
stelle jedoch ist die Flügelkonstruktion. 


müssen nacheinander zerstört 
werden. Danach kommt das Energie- 
gleichgewicht des Reaktors in einen 
instabilen Zustand. Jetzt ohne Unter- 
laß auf die Mitte feuern, bis die 
Energieleiste des Reaktors aufge- 


Diese drei speziellen Energieflüge, braucht ist. 


Wer glaubt, nachdem er bis an 
diese Stelle gelangt ist, er könne 
einen Moment verschnaufen, der 
irt gewaltig. Die Schwierigkeiten 
für das Starfox Team beginnen jetzt 
erst richtig. Geher, Panzer und an- 
deres mutiertes Getümmel stürzen 
sich rasend schnell auf das Team. 


Dancing Insector 


Dieses langbeinige, metallene Weltraum- 
Insekt hat es in sich! Schon so manch 
andere Weltraumflotte wurde von dem 
Verdauungsapparat dieses Biestes ver- 
flüssigt und eingesaugt. Das Starfox 
Team sollte dem Dancing Insector die 
Beine abschießen und danach auf die 
6 verschiedenfarbigen Flächen zappern! 


SPACE ADVENTURE 


1-5 Venom 


1-5 Venom 


Bald ist die Zeit der Abrechnung 
gekommen. Das Phantom be- 
wacht eifersüchtig den Eingang in 
die Planetenbasis Venom, in der 
der äußerst hinterlistige Andross 


Phantom 


Das erste Modell der Phantombau- 
reihe. Es erscheint stets in dreifacher 
Gestalt, wobei immer nur eine Inkar- 
nation des Weltraumschreckens ver- 
wundbar ist. Hier heißt es, ausprobie- 
ren und reaktionsschnell blastern, bis 
die Rohre glühen. 


sein Versteck gefunden hat. Zuerst 
muß jedoch gegen die Phantom- 
baureihe gekämpft werden, wobei 
die beiden Modelle sehr gefähr- 
lich sind. 


1-6 Venom Basis 


In der Venom Basis hat Andross 
sein Quartier genommen und diri- 
giert mit Phantom MK-II den 
Schrecken im Universum. 


Andross 


Bei Andross gilt es, seine blauen 
Augen zu zerstören. Nun verwandelt 
er sich in einen Würfel, den man 
am besten mit einer Nova-Bombe 


attackiert. Der richtige Moment ist ent- 


scheidend, denn nur eine Würfelseite 
ist verwundbar. 
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Phantom MK-II | 
Dieses zweite Modell der Phantom- f 
Baureihe hat in der Gefährlich- ! 
keit stark zugenommen. Seine 
Schwachstelle sind die blauen 
Dreiecke. 


= Rs starwıng //// 


2-1 Corneria 


taS 


Festhalten und los geht es in den ; 
zweiten Teil des intergalaktischen Attack Carrier 


traumspektakels! Das Starfox- Während man eine Seitwärts-Rolle 
(L- und R-Knopf) dreht, können 
Carrier-Laser nicht verletzen. 


erwarten neue Aufgaben. 


Metallene Hindernisse fliegen 
dem Starfox-Team jetzt nur so um Rock Crusher 
die Ohren. Doch Dank der Seit- Zuerst die Außenteile zerstören, 


x Ta R d drehend in die Mitte stellen, 
wärtsrollen-Technik dürfte das kein ar RER GB En eat rer 


großes Problem darstellen. das Zentrum blastern. 
+ 


2-3 Titania 


A Titania ist von Andross be- 
setzt worden. Walkers und Boden- 
laser müssen zerstört werden. Bei 


den drei Toren auf dem schmalen + k 

Eingang zu Professor Hangar i 
z m- 

sollte man das rechte wählen, um 

den Eisnebel zu verlassen Hinter 

dem Mittleren winkt ein Power-Up. » 


Professor Hangar 

In dieser schwierigen Passage gibt es 
keinen besonderen Trick. Hier helfen 
nur Geduld, gute Nerven und viel 
Erfahrung. Auf jeden Fall sollte man 
die rechts und links angreifenden 
Androiden zuerst zerstören. 


SPACE ADVENTURE 


2-4 SectorY 


Die komischsten Kreaturen treiben 
in Sector Y ihr Unwesen. Aus flexi- 
blem Metall gefertigt, hatten sie 
als Vorbilder urzeitliche Meeres- 
tiere. Amöben kann man durch 
Drehen (L-/R-Taste) abschütteln. 


Plasma Hydra 


Die Achilles-Ferse von Plasma Hydra 
sind ihre Klauen, die im Moment des 
Offnens getroffen werden können. 
Achtung: Wenn man trödelt, kommt 
eine abgeblasterte Klaue wieder. 


2-5 Venom 
Hier gilt es, den Weltraum-Müll har 
möglichst früh zu zerstören und Metall Smasher 
im Notfall die Nova-Bombe zu Auf die gelben Bereiche zielen und 


Poden im Notfall Retro-Raketen zünden. 


Gegnerische Objekte kommen 
von hinten und müssen zerstört 
werden, bevor sie wegfliegen 
können. Die Balken im mittleren 
Bereich können zerstört werden. 


Galactic Rider Andross 


Sofort eine Nova-Bombe legen und Andross erwartet das Starfox Team 
den Laderaum angreifen. in seiner vorläufigen Gestalt. 4 


2-4 Sector Y 


22 SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 


srarwıng //// 


3-1 Corneria 


e dritte Stufe fordert das beson- 
Können des Starfox Teams. 
Wenn möglich, sollte man durch 

e Tore fliegen, da oftmals ein 


Power-Up dahinter zu finden ist. 


Eine mächtige Raumstation in der 
Mitte der Stufe wartet darauf, sich 
mit dem Starfox Team zu messen. 
Auf dem Weg dorthin sollt man 
sich vor den gelben und grauen 
Asteroiden in Acht nehmen. 


Destructor 


Ein Bodenpanzer mit drei Laser- 
kanonen. Die drei müssen nachein- 
ander zerstört werden. Zuerst die 
Schutzhülsen zerstören. 


Blade Barrier 


Sie kann nur getroffen werden, 
wenn sie nicht rotiert; dann auf 
die 6 blauen Flossen ballern und 
den Pyramidenteilen-Kraftfeldern 
drehend ausweichen. 


In die andere Dimension 


Besondere Überraschungen erwarten 


das Starfox Team in der anderen Dimen- 


sion. Um dorthin zu gelangen, muß das 
Team den zweiten großen Asteroiden 
des Asteroidengürtels in Stufe 3-2 auf 
der rechten Seite beschießen. Wenn 


der Asteroid zerplatzt, erscheint ein Ei. 


Dieses muß verfolgt werden, bis es 
sich in einen Vogel verwandelt. Von ihm 
wird man in die andere Dimension ge- 
tragen. Dort erwarten das Team am 
Ende eine Slotmaschine (3 mal muß die 
„7“ erscheinen, um zum ENDE-Zeichen 
zu kommen). 


SPACE ADVENTURE 


3-3 Fortuna 


-ġ-% 
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3-3 Fortuna 


Eine primitive Welt voller mutierter 
Monster und Pflanzen erwarten 
das Starfox Team in der Welt 


Fortuna. 


In Sektor Z wimmelt es nur so von 
durchsichtigen Objekten, die aber 
härter als Stahl sind. Hier sind 
die besten Flugkünste des Starfox 
Teams gefragt. 


Der Planet MacBeth ist eine sehr 
heiße und ungemütliche Angele- 
genheit! Unter seiner heißen 
Kruste verbergen sich riesige Höh- 
len mit Munition und Waffen von 
Andross. Das Starfox Team sollte 
auf die Vulkanausbrüche achten 
und rollend ausweichen. 


Spinning Core 

Am Ende wartet der Spinning Core, 
ein wirbelnder Müllzerkleinerer, der 
dem Starfoxteam an den Kragen will. 
Zuerst muß auf den gelben Bereich 
geblastert werden. Wenn sich der 
Spinning Core verwandelt, auf den 
unteren, mittleren Bereich zielen. 
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Monarch Dodora 


Beide Köpfe ohne Pause unter Feuer 
nehmen, wenn er sich dreht. Wenn 
er springt, die Retro-Raketen nutzen! 


Atomic Core Il 


Baugleicher Atomreaktor wie schon 
in der Stufe 1-3. Das Gehäuse zer- 
stören und avf die Mitte zielen. 


JSroharte Raumschiffe, Raumsta- 
sonen und allerlei Weltraum-Müll 
en dem Starfox Team in 
letzten Weltraumabschnitt, 
r Andross höchstpersönlich 
Bühne betritt. In diesem Ab- 
schnitt hilft nur cooles Feuern. 


Oy 


Andross verspürt seine hartnäckig- 
sten Gegner schon nahen: Das 
Starfox Team kommt! Doch jetzt 
muß auf Venom noch ein hartes 
Stück Fliegerarbeit geleistet wer- 
den. Ein gutes Auge und Reak- 
fonsschnelligkeit sind jetzt sehr 
ratsam. 


Großkommander Il 


Er ist wieder da, der Großkommander, 
eine Kombination dreier Raumschiffe 
in einer Gestalt. Noch größer und 
noch gefährlicher als sein Bruder in 
Venom 3-6. 


Andross 

Nun zeigt er sein wahres Gesicht: 
Andross, der teuflische Herrscher über 
das Böse läßt seine Maske fallen und 
greift das Starfox Team unter anderem 


Großkommander 
Der Großkommander muß Stück 
für Stück zerstört werden. Das 


Ziel sind die sechs roten Klappen. 


Am besten für die letzten drei eine 
Nova-Bombe aufheben. 


mit seiner Telekinese-Attacke an. Nun 
wird sich zeigen, ob es dem Starfox 
Team gelingen wird, Fox McClouds 
Vater zu rächen. 


n ‘ 


© «© 
K & 


essen E 


SPIELEBERAT 


ten den Cybernator-Piloten in 
einer abenteuerlichen Weltraum- 
schlacht der intergalaktischen Ultra- 
klasse. Dem Cybernator-Piloten 
stehen mit seiner stählernen 
Kampf-Festung verschiedene Be- 
wegungsarten und Kampfsysteme 
zur Verteidigung und zum Angriff 
zur Verfügung. 


Der Cybernator, ein 5 Stockwerke ho- 
her Koloss aus spezialgehärteter Metall- 
Legierung, birgt in seinem Inneren Platz 
für einen Piloten. 
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Die Kampfmaschine.... 
. . - Cybernator, eine Ein- 


mann-Festung aus 5 Ton- 
nen Stahl, ist ein Wunder- 
werk der Hochtechnologie 
des 21. Jahrhunderts. 


IN 


Cyber-Power 


Der bemannte Kampfroboter der Typen- 
klasse CYBERNATOR GS5-E besitzt die 
Fähigkeit, während des Kampfes seine 
Systeme zu reaktivieren. 


Folgende 4 Waf- 
fensysteme ste- 
hen zur Verfü- 
gung: Die Stahl- 
faust, die Vulkan- 
Kanone, Raketen 
und Laser. 


© Abwehr 

Mit seinen ioni- 
sierendem Schutz- 
schild ist die Zith- 
goth-Kontroll- 
zentrale im Kopf 
des Cybernators 
vor gegneri- 
schen Angriffen 


geschützt. 


© 1993 KONAMI, All rights reserved. 


MU. 
Der Cybernator kann über vier 
Basis-Waffensysteme verfügen. 
Drei davon bilden den Dreifach- 
Eliminator. Dieser setzt sich aus 
dem Vulkan-Automatikgeschütz, 
dem LL-7-Laser und den zielsu- 
chenden Raketen zusammen. Für 
Nah-Attacken wurde eine panzer- 
brechende Stahlfaust konstruiert, 
die mit ungeheurer Wucht nach 
vorne stößt. 


© Zielsuchende Raketen 


Diese verfehlen nie ihr Ziel. Mit Power- 
Chips kann ihre Anzahl, Reichweite und 
Durchschlagskraft erhöht werden. 


cYBERNATOR //// 


@ LL-7-Laser 


Wiederaufladbare Laserkanone, die Plu- 
tonium-Strahlen verschießt. Powerchips 
lassen sie breiter und stärker werden. 


@ Vulkan-Automatik-Geschütz 


Eine Schnellfeuerwaffe im Kaliber 70mm, 
die mit Power-Chips auf 90 bzw. 110mm 
aufgerüstet werden kann. 


@ Pulverisierender Faustschlag 


Mit der Stahlfaust kann Cybernator G 
ner im Nahkampf zerkrümeln 
kann mit Power-Chips erhöht werde 


@ Napalm 
Durch die 1. Mission, ohne Gegner zu 
vernichten, Endboss besiegen, nicht mehr 
als 2800 Punkte sammeln und... 


Mit „P” gekenn- 
zeichnete Kap- 
seln geben einen 
Power-Schub und 
ab einer bestimm- 
ten Anzahl erhö- 
hen sie die Waffen- 
stärke. 


Doppeltes Continue 


Continues von 3 auf 6. 


Tr —n 


Mit einem Trick kann man die Continues von 
drei auf sechs erhöhen. Bevor das Spiel star- 
tet — der Titelbildschirm ist zu sehen - muß 
man die L- und R-Tasten und das Steuer- 
kreuz nach oben gedrückt halten und 2 mal 
auf START drücken. Jetzt erhöhen sich die 


@ Energie 

Die „H“-Kapseln 
geben dem Cyber- 
nator verlorene 
Energie wieder zu- 
rück und füllen die 
Anzeige schritt- 
weise auf. 


rus=3an\en3 
und lba a 


L- und R-Taste sowie das Steuerkreuz nach oben 


gedrückt halten und 2 mal START drücken... 


„W“-Kapseln stel- 
len dem Cyberna- 
tor-Piloten neue 
Waffen zur freien 
Verfügung. Diese 
Kapseln sind sehr 
selten zu finden 
sind jedoch wichtig 


Wenn alles geklappt hat, haben sich die Anzahl der 
Continues von drei auf sechs erhöht 


SPIELEBERATER W 


Die erste Mission des kampfstar-- Innere eines riesigen Kampfschif- gen Energieantrieb zu zerstören, 
ken Cybernators ist es, in das fes vorzudringen und den wichti- bevor er aktiviert werden kann. 


pu 


Mission 1 


Der Energie-Kern 


Die Axis Lunare Bergbau-Kolonie ist eine 
moderne Fabrikanlage, in der Mond-Erze 
verarbeitet werden. Aus diesem Stoff 
fertigt der Gegner intergalaktische Kampf- 
raumer, die den interplanetarischen Frie- 
den in einem großen Ausmaße bedrohen. 
Der Cybernator-Kampfroboter sollte sich 
in diesem Raumschiff vorsichtig bewegen, 
seine Energie-Anzeige immer im Auge 
behalten und mit Power-Chips sein Waf- 
fensystem aufrüsten. 


Í Mit dem Vulkan-Automatik-Geschütz 
ist es einfach, den Energie-Kern des 
riesigen Raumschiffes zu zerstören. 
| Der Cybernator muß unter den Ener- 
| giekern gesteuert werden und nach 
oben feuern. Wenn der Antrieb nach 
oben ausweicht, folgen. 


Mission 2 


In der gegnerischen Festung Arc-Nova 
produzieren die Axis-Truppen Erz. Die 
zweite Mission des Cybernators ist es, 
diese Erz-Produktion zum Erliegen zu 
bringen. Axis-Truppen werden dies mit 
allen Kräften zu verhindern suchen. 


Trifft man auf den Boß, dann rechts unten in Deckung 
gehen und attackieren. 
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F/A Mission 3 


ersennaron) //// 


Mission 4 


Hier besteht die Mission des Cybernators 
darin, in die Axis-Weltraumfestung ARC 
NOVA einzudringen. Sie wurde konstru- 
ert, um Offensiv-Sonden in die Erdatmo- 
sphäre zu schicken und die Bewohner der 
Erde zu bedrohen. Außerdem ist ARC 
NOVA das Hauptquartier von General 
Num-Tel-Kresha, der führende Kopf der 
intergalaktischen Streitkräfte. Das riesige, 
innere Geschütz von ARC NOVA muß 
sabotiert werden. 


Achtung: Diese Explosionen zehren am eigenen Ener- 
gieschild. 


Dieser Gegner muß zerstört werden, sonst gibt es 
keinen Frieden im Weltraum. 


Jetzt heißt es für den Cyb 
Augen nach oben, unten 
offen halten: Der stratosph 
down wartet! Hier oben im V 
melt es nur so von Axis-Truppen, die 
Boden und aus der Luft angreifen 
gewehrt werden müssen. Keine e 
Aufgabe, denn die Axis-Einheiten 
auf bedingungsloses Zerstören pr: 


U Mission 5 


Der Ort des Geschehens in der 8. Mission 
ist der Raumhafen Madagaskar. Einst ein 
alliierter Raumhafen, wurde er im Tausch 
um die letzte Olquelle der Erde der Axis- 
Macht übergeben. Anstatt wie verein- 


U Die Letzte Mission 


bart, den Raumhafen zu friedlicher, inter- 
nationaler Völkerverständigung zu nut- 
zen, verwandelte die gegnerische Axis- 
Macht den Raumhafen in eine militäri- 


sche Hochsicherheits-Zone. Die Aufgabe 


Die letzte Mission stellt den Cybernator- 
Piloten vor eine besonders verantwor- 
tungsvolle Aufgabe. Er muß in der Axis- 
Hauptstadt Neu-Meisterstein das Regie- 
rungsgebäude ausfindig machen. Darin 
tagt das bestechliche Axis-Parlament und 
entscheidet rücksichtslos über das Schick- 
sal Erde. Dies muß mit allen Mitteln ver- 
hindert werden! Nun wird sich zeigen, 
ob der Cybernator sein Endziel erreicht: 
Frieden für die Erde! 


des Cybernators ist es, den Gegner für 
diesen Betrug bezahlen zu lassen: Das 
Gebiet muß in einen Schrotthaufen ver 
wandelt werden. 


Hier sollte ein aufgepowerter Laser hervorragende 
Dienste leisten. 


SPIELEBERATER 


Mit original digitalisierten Grafiken und 
Sound Effekten aus dem Spielfilm sowie 
Mode 7-Effekten erreicht STAR WARS 
eine Realitätsnähe, die seinesgleichen 
sucht. Die einzelnen Charaktere sind 
flüssig animiert und selbst große 
Spielelemente scrollen butterweich über 
den Bildschirm, wenn sich Luke Skywalker 
mit Han Solo und Chew Bacca durch 14 
rasante Spielstufen kämpft. 
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_ XSTAR. 
7 WARS 


Digitale Funken sprühen.... 

..wenn Luke Skywalker in STAR WARS 
auf dem Super Nintendo in bester 16-Bit- 
Qualität ordentlich Gas gibt.Ein atembe- 
raubendes Science Fiction-Jump’n Run 
mit ultraschnellen Flugsequenzen. 


In den ersten 8 Levels muß Luke Skywalker 
sein Können alleine unter Beweis stellen. 
Ab dem 9., dem Catina-Level ist es aber 


möglich, unter zwei zusätzlichen Mitstrei- 


tern zu wählen, nämlich Han Solo und 


Luke Skywalker 


Chew Bacca, die jeder ihre besonderen 
Fähigkeiten besitzen und statt Luke in den 
Kampf geschickt werden können. Für 
bestimmte Levels ist es sogar ratsam, unter 
ihnen eine Wahl zu treffen. 


Luke Skywalker beherrscht den a 
sprung, kann über den Boden gleiten, 
sich ducken, laufen, sowie als einziger mit 
dem Laserschwert kämpfen. 


Han Solo 


Chew Bacca 


Han Solo beherrscht als Besonderheit das 
Rollen üben den Boden und kann auch 
laufen, sich ducken, mit dem Gewehr han- 
tieren und den Supersprung ausführen. 


Chew Bacca, von der Rasse der Wookie 
aus Kazhyyk, über 200 Jahre alt, aber 
im Kampf der Jüngste, beherrscht außer 
dem Lichtsäbel ebenso alle Waffen. 


Used under authorization STAR WARS Game 
© 1992 LUCASARTS Entertainment Company, 
Designed and Developed by LUCASARTS Entertainment Company 
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Nützliches 


m Verlauf ihres Abenteuers erhal- 
sen Luke Skywalker und seine zwei 
Freunde besondere Gegenstände, 
wenn sie im Kampf siegreich sind. 
® Herz 


Kleine und große Herzen 
füllen die Lebensanzeige ein 
bißchen und ein bißchen mehr 
auf, je nach Größe. 


© Time Bonus 

Wer den Time Bonus (Zeit 
Bonus) sofort aufsammelt, 
bekommt 50 Sekunden Zeit 
gutgeschrieben. Wenn man 
zögert, verringert sich der 
Bonus. 


F. 


Und schon findet sich Luke Skywal- 
ker im Dünenmeer wieder und 
muß sich gegen abscheulichste 
Kreaturen zur Wehr setzen. Eine 
Aufgabe, die viel Mut erfordert. 


© Dünenmeer 


© Tatoonie 


nhé p= Ba E 
MR ä p> -5 


@ Health Sword 


Das Health Sword (Gesund- 
heitsschwert) verlängert die 
Lebensanzeige. Man kann 
nun öfters verletzt werden, 
ohne ein Leben zu verlieren. 


AS. 


@ Plasma Shield 


77777777 Der Plasma Schild schützt 
Luke oder einen seiner 
Freunde kurze Zeit (ca. 5 
x Sekunden) vor den Angriffen 
der heranstürmenden Gegnern. 

om 


@ Thermal Detonators 

Thermal Detonators (Thermi- 
sche Sprengzünder) kann 
man auf Knopfdruck explodie- 
ren lassen. Sie verwandeln 
alle Angreifer auf dem Bild- 
schirm zu Staub. 


Sandwürmer 


Aus allen Himmelsrichtungen wird Luke 
mit den üblen Auswüchsen ekelhafter 
Kreaturen konfrontiert und muß seine 
Haut retten; sogar aus dem Boden krie- 
chen Würmer, um ihn zu verschlingen. 
Zum Glück kann er mit seinem Blaster zur 
Verteidigung in 8 verschiedene Richtun- 
gen schießen. Das Glück sei mit ihm! 


@ Point Bonus 


Point 
diesen B 
sich die erre 


@ Extra Life 


Das Extra Life ( 
schenkt unseren He 
Leben dazu. Ex 
finden sich an ver: 
Orten und sind se 
finden. 


Mit dem Gun Power- 
bol kann man seine Sta 
waffe in 4 Stufen verst 
A-Taste drücken, um d 
stärkte Waffe auszuwä 


EURF TIHE 


ş PIRE 


SPIELEBERATER 


SPACE ADVENTURE 


Im Land der Banthas 


NE TA $ ä 7 1-Ups ohne Ende 
m Level 6 begibt sich buke nach B kann Luke viele nützliche Gegen- 


Il und wird dort bald f seinem Weg finden. Ganz Luke kann unmengen Leben einsam- . 


Banthas treffen. Sein seines Weges muß Luke nach meln, wenn er sich in die letzte 
gegen diese urzeit n auf einen verborgenen Weg sprin- Schlucht ganz nach links runterfallen 
große Hilfe sein. In um weiterzukommen. läßt und in eine Höhle nach links geht 


und alle Leben einsammelt. Danach 
läßt er sich rechts in die Tiefe fallen, 
und kann den Trick wiederholen, 
so oft er will. 


Cantina 


sten Kneipe der Galaxie 
e schlimmsten Gestalten 
Chewie sollte versuchen, sein 


Gewehr aufzurüsten 


Nun ist der erste Endgegner nicht mehr weit. Chewie Beim 1. Endgegner kommt es auf gutes Timming an. Che- 
sollte seinen Plasmawellen-Blaster bereithalten, da- wie muß immer im rechten Moment in die Höhe 
mit er keine Überraschung erlebt. springen und blastern. 


Die Flucht aus Mos Eisley 


A cht aus Mos Eisley sollte Han 
rgy Pits möglichst auf dem 
umgehen, da diese schwer 
]}. Wenn Han vom Schwe- 
äger angegriffen wird, 
Gehäuse der Raketen- 
sich danach mit sei- 
ntrum konzentrie- 
r ist extrem schwer 
nd Geschick. 
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superstanwars //// 


Die Rettung der Prinzessin 


Prinzessin Leia ist im tiefen Inneren der 
Kompfstation in einem Gefängnis gefan- 
gen und wird von einem schwebenden 
Roboter bewacht. Der Kämpfer auf 


Angriff auf den Todesstern 


Prinzessins Spuren sollte auf der Hut sein 
und versuchen, seine Waffe aufzurüsten, 
sowie möglichst viele Herzen unterwegs 
zu sammeln. 


a3 > A 
wa; a 


Die Aufgabe auf dem Todesstern ist 
es, mit dem X-Wing-Fighter 20 Türme 
und 20 angreifende Tie-Fighter abzu- 
schießen. Aber Achtung! Wenn man 
einmal gegen einen Turm stößt, hat man 
sein Heldenleben ausgehaucht und muß 
noch einmal von vorne beginnen. Also: 
Augen auf und Feuer frei! 


Die versteckte Stufenanwahl und m 


Wenn das Titelbild mit dem Options- 
f schirm erscheint, drückt man auf dem 
Í Controller 1 folgende Knöpfe: A,A,A,A, 
X, B,B,B,B, Y, X,X,X,X, A, YYYY 


An dieser Stelle den Code schnell eingeben, bevor 
der Bildschirm verschwindet. 


"d 


> i à à 
lt 


und B. Wenn der Code richtig einge- 
geben wurde, ertönt der Sound von 
Jawa. Wenn nicht, Konsole aus- und 
einschalten und den Trick wiederholen. 


Wenn der Code funktioniert hat, da - 
mit Start normal starten. Jetzt ko on 
durch gleichzeitiges Drücken der L- und 
R-Tasten auf Controller 2 ei 
Menü erreichen 
durch Drücken von Start a 
troller einen Level beenden 


Man kann 


Nun kann man seinen beliebigen Held auswählen, 
also auch von Anfang an! 


SPIELEBERATER 


GER ua 


Die Helden kehren 
zurück! 


Sie sind wieder da... 
und das, stärker denn 
je. Zum zweiten Mal 
schickt Capcom die 
Könige des Straßen- 
kampfes ins Rennen. 
Umfangreicher und 
schneller! 


/ 1 Die Kunst des Hyper-Fighting!!! 


Wieder einmal geht es um, das 
Street Fighter Fieber, diesmal sogar 
mit Turbo-Ausmaßen. Der neue 
Stern am Kampfsport-Himmel der 
Spielkonsolen heißt „Street Fighter 
2 Turbo” und bietet allen Fans 
des ultimativen Action-Spektakels 
eine neue Dimension des „Street 


Fighter II” Klassikers. Verbesserte 
Grafiken, veränderte Sounds, 
eine neue Bonusrunde, Wahl der 
Geschwindigkeiten, vier neue 
Fighter zur Auswahl, neue Angriffs- 
techniken der Fighter und einige 
Überraschungen mehr warten auf 
Euch! Let the fight begin! 


Bea 


/ Das Doppel-Modul 


rbo-Edition von Street Fighter birgt 
zwei Spiele in sich, den normalen 
odus und den Turbo-Modus. 


J 


ZQ ç 


A 
Ferse 

XES, x6 

IPLAYER ZPLAYER 
SET SET 


DIFF IGE 
TIME EINET 

(aa 
CPS”FIGHTER 


MUSIC TEST 
c E TEST 


y/i Neue Grafik 


Wie im Bildvergleich deutlich zu sehen, 
wurden nicht nur Charaktere ergänzt, 
sondern auch alles neu gezeichnet. 


CUILE 
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7/4 Neue Bonusrunde 


Auch bei den Bonusrunden gibt es einige 
Neuerungen zu vermelden. Nicht nur, 
daß die alten Bonusrunden übernommen 
und graphisch verbessert wurden, son- 
dern auch, daß mit unten gezeigter 
Bonusrunde eine neve, spannende hin- 
zugefügt wurde. In dieser Bonusstage 
geht es darum, herunterfallende Fässer 
zu zerschlagen. Je mehr Fässer zertrüm- 
mert werden, umso größer der Extra- 


© CAPCOM 1991. 1993 All rights reserved 


ee 


000020... smaeermenrerurunso //// 


/ Geheim-Codes inklusive! 


Daß die neue Turbo-Edition mit allen 
Extras ausgestattet ist, beweist unter 
anderem die Tatsache, daß es nicht mehr 
nötig ist, langwierige Codes einzugeben, 
um beispielsweise gegen den gleichen 
Charakter zu kämpfen oder um einen 
der Großmeister auswählen zu können. 
Die Turbo Edition hat die Geheim-Codes 
inklusive und ermöglicht viele faszinie- 
rende Spielvarianten. 


/ Hyper Turbo-Fighting 


/ Neue Power-Techniken 


Eine der vielen zusätzlichen Attraktionen 
der „Turbo-Edition” sind die neuen Tech- 
niken, die einigen Charakteren zu ihren 
bisherigen Moves hinzugefügt wurden. 
So erhielt Chun-Li beispielsweise eine 
Feuerball-Technik. 


Neben der Geschwindigkeit und 
den neuen Spezialattacken, ha- 
ben die Spieledesigner auch die 
Hintergrundgrafik der Schau- 
plätze verändert. Die prunkvoll 
geschmückten Elefanten in Indien 
zum Beispiel, kommentieren jetzt 
jeden Sieg mit einem imposanten 
Trompetenkonzert. 


Spielt Ihr das Turbo-Game, könnt Ihr 


zwischen fünf verschiedenen Geschwin- 


digkeiten wählen (0-4 Sterne). Mit 
einer bestimmten Tastenkombination 
(siehe Seite 41) könnt Ihr die Anzahl der 
Sterne sogar auf zehn erhöhen. Diese 


HYPER FIGHTING 


ME TURBO Wirk 
NORMAL 
OPTION 


rasante Version von Street Fighter 
Turbo ist allerdings nur Profis zu emp 
fehlen. Einsteiger sollten zunächst be 
normaler Geschwindigkeit trainieren 
denn für die Spezialattacken braucht 
man viel Übung. 


SPIELEBERAT 


Thailand 


Schnellkraft . 3 
Sprungkraft . 5 
Angriff 

Verteidigung 3 


M. Bison, der größte Street 
Fighter der Welt, ist ein Verbrecher- 
könig und herrscht mit gnaden- 
loser Härte über ein weltweites 
Imperium. Seine Psycho-Power- 
Techniken lernte er vor langer 
Zeit in einem Abendkurs der 
hiesigen Volkshochschule kennen 
und lieben. 


Geschwin- 
digkeit 
Schnellkraft . 3 
Sprungkraft . 1 
Angriff 
Verteidigung 3 


Sagat, der einstmals unangefoch- 
tene König der Street Fighter, hat 
mittlerweile seinen Titel verloren. 
Er übt den gefährlichen Kampfstil 
Muay Thai, eine thailändische 
Kampfsportart, in der überwie- 
gend Beintechniken dominieren, 
die von Gegnern zu fürchten sind. 


© Kopf-Stampfer 


ISS 


Beste Techniken: 

Bison hat seine genialen Techniken mit 
Psycho-Kräften kombiniert. Sein bester 
Move ist der Psycho Crasher, bei dem 


Der Tiger Uppercut ist fast schon eine Legende. Haben 
doch sogar Ryu und Ken ihren „Sho-Ryu-Ken“ von Sagat 
abgeschaut. Dennoch, am perfektesten führt ihn 
Sagat aus. 


36 SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 


Ess 31313 


@ Psycho Crasher 


BE 


er seinen ganzen Körper elektrisiert. 
Trifft er damit, kann er ein paar schnelle 
Aktionen folgen lassen. 


Beste Techniken 

Sagat besitzt vor allem zwei Para- 
deschläge. Zum einen den Tiger- 
Shoot, den er in verschiedenen 
Höhen abfeuern kann, zum ande- 
ren den Tiger-Uppercut, gegen den 
kein Gegner eine Chance hat. Am 
erfolgreichsten kämpft er, wenn er 
beide Techniken vereint und sei- 
nem Angriff noch einige seiner 
gefürchteten Beinattacken folgen 
läßt. 


Beste Techniken 


Balrog, das amerikanische Krofi 
paket, ist vor allem wegen = 
gefürchteten, knallharten 
schläge ein unangenehme 
ner. Sein Mangel an Schne 
und Beweglichkeit macht er 
allem mit der Faust-Kanone un 
dem Wucht-Schwinger wett 

diese Schläge legt er sein ganzes 
beeindruckendes Körpergewicht 


Schnellkraft . 3 
Sprungkraft . 1 
Angriff ..... 3 
Verteidigung 3 


Balrog ist der Überzeugung, daß Bes 
Kraft alles ist, was man im Leben z ( MBALL ) 
braucht. Daß er diesen Gedan- | BEI 
ken fassen und formulieren konnte, 
ist für ihn eine besondere Leistung. 
Er verdingt sich als Preisboxer in 
der Spielerstadt Las Vegas und ist 
ein unfairer Kämpfer im Ring. 


BALROG 


Auch der Kopf-Kracher gehört zu Balrogs här- 
testen Attacken. Dabei schlägt er seinen Schä- 
del einfach gegen den seines Gegners. 


Schnellkraft . 3 


Sprungkraft . 5 
Angriff 
Verteidigung 3 


Als eine Mischung aus japanischer 


Ninjitsu- und spanischem Stier- Beste Techniken 
kämpfer, betritt Vega mit einer Vega zeichnet sich durch seine Schnel- Rolle bringt er seine Gegner in B 
Maske die Kampfstätte. Noch ligkeit und seine Sprungkraft aus. Mit drängnis und kann dann nachf 


niemand hat es überlebt, Vegas dem Krallen-Sprung und der Krallen- noch einige schnelle Aktione 
, 

eitles Antlitz ohne seine Maske 

zu Gesicht zu bekommen. Ein 

wahrlich eingebildeter Bursche 


...oder verbirgt er etwas hinter 
der Maske® 


Japan, U.S.A. 


Schnellkraft . 3 
Sprungkraft . 3 
Angriff 

Verteidigung 3 


Ryu und Ken stammen beide aus 
der Shotokan Karate-Schule und 
verfügen daher über ähnliche 
Grundkampftechniken. Nach ihrer 
Ausbildung trennten sich ihre 
Wege. Während Ryu die Abge- 
schiedenheit der Berge suchte, um 
seine Techniken zu vervollkomm- 
nen, schloß sich Ken der Rock 
Band „Viscid Viscera“ an und 
kämpfte hin und wieder auf Tur- 
nieren. 


Fähigkeiten: 


Geschwin- 


Schnelligkeit. 3 
Sprungkraft . 3 


Angriff 
Verteidigung 4 


@ Power-Up Dragon Punch 


7/4 Power-Up Techniken! 


Auch Ken und Ryu waren seit der letzten 
Street Fighter Meisterschaft nicht untätig. 
Hart haben sie an ihren Techniken gear- 
beitet, sie verbessert und neve erlernt. 
So können sie nun beispielsweise ihren 
gefürchteten Hurricane Kick höher als 
zuvor ausführen und Ken kann beim 
Dragon Punch jetzt weiter nach vorne 
springen. 


i ppor ECHT 


Schnellkraft . 2 
Sprungkraft . 2 
Angriff ..... 5 
Verteidigung 3 


Edmondo Honda kam zu seinem 
Namen, als er bei dem Versuch, 
auf ein Motorrad aufzusteigen, 
das Gefährt unter sich zer- 
quetschte. Diese Technik hat er nun 
perfektioniert und setzt sie im 
Kampf gekonnt als Sumo-Smash 
ein. Er kämpft für die Ehre aller 
Sumo-Ringer. 


WU Power-Up-Techniken! 


Honda hat ein besonders hartes Training 
hinter sich, bei dem er schwerpunktmäßig 


seine Kraft, Beweglichkeit und Sprung- 


kraft trainierte. Seine neue Paradeattacke 
ist der Sumo-Smash, bei dem er aus der 
Hocke heraus blitzschnell in die Höhe 
springt und dann auf seinem Gegner 
landet. Außerdem erlernte Honda den 
Knee-Buster und verbesserte den „Schlag 
der Tausend Hände“. 


@ Packender Kn 


38 SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 


Honda steigt aus der Hocke heraus blitzschnell nach 
oben und landet dann auf seiner Gegnerin. Die arme 
Chun Li... 


— Fer 729771079777; 


Fähigkeiten: U Power-Up-Techniken! 


À un; Chun Li hat sich während der Turnier- r pe 
ause eine Technik angeeignet, die ihre RURRES 
Schnellkraft . 4 on auf Distanz ee soll, den Ki- 
Kou-Ken. Ein Energieball, ähnlich dem 
von Ryu und Ken. Auch ihr Wirbelwind- 
Kick hat sich verbessert, sie kann ihn nun 
auch höher ausführen, um springende 
Gegner direkt zu treffen. 


Sprungkraft . 5 
Angriff 
Verteidigung 2 


Von Fans wird Chun-Li oftmals als 
liebreizende Lotusblüten-Libelle 
bezeichnet. Ihre Fußtechniken sind 
schneller als der Blitz in einer 
schwülen Gewitternacht und ihre 
anmutige Luftakrobatik erinnert an 
einen Albatross in der Nacht. Den- 
noch, ihre Tritte treffen die Gegner 
wie ein Tornado. 


@ Ki-Kou-Ken 


WU Power-Up-Techniken! 


Zangief verfügt mit dem Spinning Pile- 


Schnellkraft .2 driver über die stärkste Attacke aller 
ar kraf 1 Street Fighter. Keine andere Attacke 
Angrit { zieht einem Gegner mehr Energie ab als 


diese. Auch die drehende Hammer- 
attacke konnte Zangief noch perfektio- 
nieren. Er führt sie nun schneller aus und 
geht dabei noch auf den Gegner zu. 


Verteidigung 5 


Zangief, der sibirische Bärenringer, 
hat sich mittlerweile einer amerika- 
nischen Punk-Band angeschlossen, 
bei der er Schlagzeug spielt. Nach- 
dem er seine Heimat Rußland ver- 
lassen hat, hat er in New York 
einen Job in einer Kneipe gefun- 
den, als Rausschmeißer. Tägliches 
Training ist also garantiert. 


@ Drehende 
Turbo-Hammerattacke 


digkeit ..... 
Schnellkraft . 4 
| | Sprungkraft . 4 
t- N | Angriff ..... 4 
Verteidigung 4 


Aus dem Amazonasgebiet des 
brasilianischen Urwaldes stam- 
mend, läßt sich leicht erahnen, um 
was für einen netten Gesellen es 
sich hier handelt. Nur zu gerne 
verspeist er alte Bonsai-Kakteen 
zum Frühstück und spielt am lieb- 
sten mit blanken Stromkabeln. Er 
steckt voller Energie. 


WU Power-Up-Techniken! 


Natürlich war auch Blanka während der 
Turnierabstinenz nicht untätig. Im Urwald 
trainierte er täglich und probierte neue 
Techniken aus. Zu seinen neuen Moves 
gehört unter anderem seine gefürchtete 


Roll-Attacke, die er nun, zur Überra- 
schung seiner Gegner auch vertikal durch- 


führen kann. 


Brasilien 


Schnellkraft . 3 


Sprungkraft . 3 
Angriff 
Verteidigung 3 


Durch die harte Schule einer 
Spezialeinheit geprägt, kennt 
Guile gegenüber Schwäche keine 
Gnade. Mit den berechnenden 
Blicken einer Schlange beobach- 
tet er seine Gegner genau und 
schlägt dann gnadenlos und un- 
barmherzig zu. Leider ist sein 
Wesen von unbeherrschten Ge- 
fühlsausbrüchen geprägt, was ihn 
im Kampf verwundbar macht. 


WU Power-Up-Techniken! 


Um seine Fähigkeiten noch zu steigern, 
absolvierte Guile einige Einzelkämpfer - 
Trainingslager bei diversen Eliteeinheiten. 
Dort verbesserte er seinen Flash-Kick und 
ergänzte seine Techniken um die Knee- 
Bazooka, eine Aktion, bei der er schnell 
nach oben steigt und seinen Gegner mit 
dem Knie rammt. 
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Indien 


Schnellkraft . 1 
Sprungkraft . 5 
Angriff ..... 3 
Verteidigung 1 


Dhalsims Ziel ist es, durch Yoga 
Körper, Seele und Geist eins 
werden zu lassen. Bei diesem Ver- 
such entsteht soviel Reibungshitze, 
daß Dhalsim manchmal Feuer 
fängt und seine Gegner auf diese 
Weise flambiert. Es kann allerdings 
auch an dem vielen Curry liegen, 
das er so gerne ißt. 


/ Power-Up-Techniken 


Das Ergebnis von Dhalsims jüngsten 
Meditationsübungen nennt 
Teleport. Mit Hilfe seiner Willens- und 
Glaubenskraft gelingt es Dhalsim hie 
bei, sich für einen kurzen Mome 
bar zu machen und so unbemerk 
Position zu verändern. Auch die Anwen 
dung seiner Yoga-Flamme hat Dhals 
verbessert, er kann jetzt noch schneller 


Street Fighter Hyper-Code !!! 


Auch wenn die Turbo-Edition von Street Fighter 
bereits über viele Features verfügt, seien zum 


@ Doppelte Geschwindigkeit! 


Wem die fünf verschiedenen Geschwindigkeiten der norma- 


len Turbo-Edition nicht ausreichen, der kann durch Eingabe 
des folgenden Codes auf Controller 2 während dem neben 
gezeigten Bildschirm die Geschwindigkeit auf elf Stufen 
erhöhen: Runter, R, Hoch, L, Y, B. 


@ Kampf ohne Spezialattacken! 


Für absolute Profis: Wem das Spiel nämlich zu einfach ist oder 


wer glaubt, auch ohne Spezialattacken die höchste Schwierig- 


keitsstufe durchspielen zu können, der kann während dem 


Capcom-Logo die Kombination Runter, R, Hoch, L, Y, B ein- 


geben und dann ohne Spezialattacken kämpfen, während 
der Computergegner jede Spezialität einsetzen kann. 


@ Handicaps einstellen! 

Um einen fairen und ausgeglichenen Kampf zwischen einem 
Anfänger und einem Profi zu garantieren, sollte man während 
dem Stage Select-Screen auf dem 2. Controller folgenden 


Code eingeben, der es beiden Spielern ermöglicht, ihre Spezi- 


alattacken ein- oder auszuschalten: Runter, R, Hoch, L, Y, B. 


Feuer spucken. 


Abschluß noch einige Codes verraten, die das 
Spiel noch interessanter machen. 


HYPER PIGETING 


Æ TURBO were 


RYU STAC 
ah o a An 


SPI 


TE 


Harte Action, schnelle Pässe! 
Nie war Football realistischer, 

4.4 nie spannender, nie mitreißen- 
der als in diesem Spiel. 


Der populärste Sport der USA 
erobert nun auch europäische 


Breitengrade. John Madden Foot- 


ball '93 bietet Einsteigern, Fans 
und Profis Football-Action pur. 


Das bisher komfortabelste Football-Spek- 
takel auf dem Super Nintendo läßt begei- 
sterten Fans keine Wünsche mehr offen. 
Das Spiel featured ein schnell-scrollendes 
3-D Spielfeld, das den Spieler durch stän- 
dig wechselnde Perspektiven immer auf 
Ballhöhe bringt. Neben der Auswahl ver- 
schiedener technischer und taktischer 
Varianten bietet d el auch eine 
Zeitlupenfunktion, einen Zwei-$ 
Modus, sowie die Wahl der Wette 
gungen und natürlich der Mannschaften 
Hier kann unter mehr als 30 verschiede 
nen Teams ausgewählt werden. 


Bevor das Spiel beginnt, habt Ihr 
die Wahl, Euch für die Teams, den 
Austragungsort und die Länge des 
Quarters zu entscheiden. Außer- 
dem können der Belag des Spiel- 
feldes und die Wetterbedingun- 
gen bestimmt werden. Habt Ihr 
Euch entschieden, bekommt Ihr 
zunächst den Teamvergleich und 


eine Gesamtansicht des Stadions. 


Game Set-Up 


REGULAR SER! 


Press Start to Play 
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I. 


/ Der Team-Vergleich 


Ihr noch einen Team-Vergleich, der 
Euch Auskunft über die Stärken und 


or Ihr mit Eurem Team antreten könnt, 


Let the game begin! 


Schwächen des Gegners und Eures 
Teams gibt. Anhand dieser Statistik könnt 
ihr dann die Taktik festlegen. 


s Ansel es” 
l ented wide 


ce 


action, 
he defense 
lot of 
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Das Spiel hat begonnen, Ihr habt Euch 
für den Angriff entschieden. Nun heißt es, 
mit möglichst wenigen Versuchen, mög- 
lichst viel Raum zu gewinnen. 


=m 
ZZO 
mm 


REUEN 


m 
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W Lauf-Spiel 


Es ist soweit, das Spiel 
Zunächst jedoch muß a 
welches Team das Angriffs 
Diese Entscheidung wird per 
getroffen. Ihr entscheidet Euch für ein 
Seite der Münze, die der Sc 
dann wirft. Gewinnt Ihr die 
Ihr Euch zwischen „Kick“ und 
entscheiden, das heißt „Anstoß“ ode 
„Annahme“. 


LOS ANGELES CAPT 


23 


Eine andere Möglichkeit, einen Angriff 


durchzuführen, ist das sogenannte Lauf- 
Spiel. Hierbei wird versucht, die gegne- 


rischen Verteidiger so zu blocken, daß 
entweder der Quarterback oder einer 
der Running-Backs den Ball möglichst 
weit über das Feld tragen kann. Auch 
hierbei bietet John Madden Football "93 
verschiedene Möglichkeiten. 


@ Break Tackle 


Um die Angriffs-sund Verteidi- 
gungsaktionen sinnvoll durchzu- 
setzen, sind bestimmte Formatio- 
nen notwendig. Auch hier unter- 
scheidet man zwischen Angriffs- 
und Verteidigungsformationen. Die 
jeweilige Formation hängt von 
dem geplanten Spielzug und von 
der Aufstellung des Gegners ab 
Hier die geläufigsten Formationen 
in Kurzform 


7/4 Die Offensiv-Formationen 


@ Pro-Form 

Bei dieser Formation sind der Fullback und 
der Halfback direkt hinter dem Quarter- 
back postiert. Diese Formation ist für den 
gner schwer auszumachen. 


oO O00D000 fe) 
O 
(0) O 


@ Goal Line Formation 


esetzt, wenn 
h wenige Yards 
Line enfernt 


0000000 
O 


O 
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/ Die Defensiv-Formationen 


@ Die 4-3 Formation 
Dies 


nd 3 Linebackers. Sie ist gut, um 
tlere Raumdeckung durchzu 


x 
xx 
m} 


ooo oon 


@ Nickel 

Hierbei besteht die Kernverteidigung aus 
einer massiven 5er Abwehrkette. Diese 
Formation wird besonders bei Paß-Spiel 
des Gegners eingesetzt. 


@ Shotgun 

Eine der besten Paß-Formationen. Sie hat 
den Vorteil, daß der Quarterback bereits 
fünf Yards hinter der Angriffslinie steht 


und somit vor den Gegnern geschützt ist. 


oO _0o0nDoo 
o o 
o 


© © 


@ Far 


Die Far-Formation unterscheidet sich von 
der Near-Formation nur dadurch, auf 
welcher Seite sich der Halfback postiert 
hat. 


O S DESEE 
oo 


e Formation besteht aus 4 Linienspie- 


eine gute Lauf-Verteidigung. 


@ Die 3-4 Formation 


3 Linienspieler und 4 Linebackers. Diese 
Formation ist die meistverbreitetste in 
der amerikanischen Profi-Liga. Auch sie 
schränkt die Räume des Gegners ein. 


x 
x x x 


Eile 
H1O OTO- E 


@ Dime 


Die 6er Abwehrreihe. Diese Formation ist 
sehr gewagt und sollte-nur eingesetzt 
werden, wenn der Gegner mit großer 
Wahrscheinlichkeit ein Paß-Spiel riskiert. 


@ Run & Shoot 

Auch bei dieser Formation ist der Quarter- 
back hinter der Angriffslinie und hat 
etwas länger Zeit für seine Entscheidung, 
wo er den Ball hinwirft. 


@ Near 

Bei dieser Formation steht der Quarter 
back nahe der starken Seite. Die starke 
Seite ist immer die, in der sich der Tight 
End befindet. 


(0) 
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John Madden Football '93 bietet 
genau 38 Teams. 28 davon sind 
Mannschaften der letzten beiden 
Spielperioden, also von 1992 und 
1993. Die anderen acht Teams 
sind aus älteren US-Meisterschafts- 
runden und gehören zu den 
besten Teams, die jemals das Feld 
betraten. Die letzten beiden 
Teams sind von John Madden zu- 
sammengestellte Teams. 


© Miami 72 


m Team von Miami aus dem Jahre 1972 
dominieren die Running Backs. Außer- 
dem verfügt das Team über eine agressive 
zweite Reihe. 


@ Dallas 77 


1977 dominierte Dallas die amerikanische 
Profi-Liga. Das Team besaß einen einzig- 
artigen Quarterback und unaufhaltsame 
Running Backs. 


Bevor Ihr Euch für ein bestimmtes Team 


entscheidet, solltet Ihr Euch die Team- 


Statistiken genau anschauen. Hier sind 
von jedem Spieler die statistischen Werte 


aufgeführt. So zum Beispiel seine Ge- 
schwindigkeit, die Wurfkraft, Wurfgenau- 


igkeit usw. Auch der Starkommentator 


John Madden gibt Euch noch einige wich- 


tige Informationen zu jedem Team, die 
Ihr Euch gut ansehen solltet. Bei der 
Wahl des Teams solltet Ihr Euch für eines 


entscheiden, das Eurer Spieltaktik ent- 


gegenkommt. 


@ New York 86 

Das New Yorker Team des Jahres 1986 
dominierte durch sein vernichtendes und 
konsequentes Paß-Spiel. Alle Gegner 
fürchteten diese Spielweise. 


@ Pittsburgh 78 

Das Team aus Pittsburgh war vor allem für 
seine stahlharte Defense bekannt. Die 
Gegner wurden serienweise vom Platz 
getragen. 


goalline | 
EEE 
— 
PITTSBURGH 


@ Madden Greats 

Die „Madden Greats” sind ein 
Madden zusammen ellt S 
Team. Auf jeder Po spielt ein 
nahmespieler. 


2 


© Oakland 76 

Das Team aus Oakland war im Jahre 1976 
das unbestritten Beste. Die Jungs verfüg- 
ten damals über einige der besten Spieler, 
die Madden jemals gecoached hat. 


ern 


@ Washington 82 


1982 waren die Jungs aus Washington 
die Herren im Haus. Ihr Paß-Spiel war 
genial und mit Klaus Feinbein hatten sie 
einen der besten Running Backs. 


© San Francisco 84 

Das Team aus San Francisco sorgte 1984 
für Furore. Kein anderer Quarterback 
machte jemals so viele Punkte wie der 
der Jungs aus Kalifornien. 


@ Chicago 85 

Aus einer starken Verteidigung heraus 
dominierten 1985 die Jungs aus Chicago 
die Football-Liga. Der Halfback des 
Teams schrieb Football Geschichte. 


@ All Madden 92 

Dieses All-Star Team von John Madden 
besteht nur aus den besten und heraus- 
ragendsten Spielern der Saison 1992. 
Dieses Team ist eines der Besten. 
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Neue Eishockey 
Dimensionen... 

. . . präsentiert Nintendo 
mit dem bisherrealistisch- 
sten, schnellsten und fas- 
zinierendsten Spiel des 
Hockey Sports. 


Uli 


Der Betrachter wird gefesselt und schnell rotiert und er, von einigen Ice Hockey bietet drei Spielmög- 
fühlt sich mitten ins Geschehen ver- Abwehrspielern gejagt, auf das lichkeiten: Schaukampf, Ligasai- 
setzt, wenn die Perspektive blitz- gegenerische Tor zurast. son und „Best of Seven“ Turnier. 


® Exhibition (Schaukampf) 


ur 


ERNIBITION 


un PLAY. 


BESTEOFZSEUEN 


@ Season Play (Ligasaison) 


NCW SEASON 


CONTINUE SER! 


@ Best of Seven Turnier 


AHEDO 


SEASON 


EEST OF SEUEN 
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Alle im realen Ice Hockey mög- /Á Offense-Aktionen 
ichen Techniken und Aufstellungen 


sad auch in diesem Spiel anwend- 
bar. Hier zählt nicht nur Schnellig- 
keit, sondern auch Taktik. 


@ Super-Paß © Handgelenkschuß 


/ Defense-Aktionen 
® Stockschlagen 


W Die Variationen des Spieles 


@ Seitenwechsel @ Torschuß antäuschen 
Es ist nicht leicht, die gegnerischen Ab- licher Seitenwechsel hilft hier weiter, der Penalty, der Strafstoß beim Eishocke 
wehrreihen zu durchdringen. Ein plötz- Gegner wird überrascht. Auf ihn wird nach einer Tätlichkeit 


Gegners entschieden. Nun he 
Spieler gegen Torwart, und Ru 
wahren. Täuscht den Schuß an, u 
Torwart zu irritieren. 


SPIELEBERATER © 


i A RE A E 


Bevor es für die Jungs ernst wird 
und sie auf die Piste gehen, ist erst 
einmal Crash Tuning angesagt. 


@ Nitro 


Diese hochexplosive Zu- 
sammensetzung beschleu- 


nigt den Wagen für kurze 


Zeit auf doppeltes Normal- 


tempo. 


@ Haftreifen 

Bei hohen Geschwindigkei- 
ten ist der Wagen sehr 
schwer zu kontrollieren 
Die Haftreifen schaffen da 
Abhilfe 


@ Motor 


Mit einem stärkeren Motor 


erhöht sich auch die Be- 
schleunigung, was beson- 
ders am Start wichtig ist. 


@ Tuning 
Der letzte Schliff. Diese 
Option ermöglicht es, die 


höhen und die anderen 
Jungs abzuhängen. 


@ Stoßdämpfer 

Durch die holprigen Kurse 
sind die Wagen starker Be- 
lastung ausgesetzt. Mit bes- 
seren Stoßdämpfern ist das 
Problem weitgehend gelöst. 


Endgeschwindigkeit zu er- 


16 immer schwerer werdende 
Kurse warten auf die vier OffRoad 
Fahrer. Nur einer von ihnen wird 
als Sieger durch das Ziel fahren. 
Regeln gibt es keine. Der Cham- 
pion der letzten Saison steuert den 
grauen Wagen. Er kennt keine 
Gnade, kein Mitleid. Wem wird es 


gelingen, ihn zu bezwingen? 


@ 2. Huevos Grandes 
Deae EE 


Vorsicht bei den drei Wasserpfützen, 
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Motoren, Staub 
und Crash Action! 


Neben exzellenten 
Graphiken einer be- 
eindruckenden rea- 
lisierten Rennatmo- 
sphäre, überzeugt 
vor allem auch der 
Soundtrack des 
Spiels. Let’s rock, let’s 
race, let’s crash... 


Zwei Spieler Modus 


Dieser Modus ermöglicht heiße Kopf- 
an-Kopf Rennen. 


@ 1. Fandango 
EEE 


Versucht, die Kurven möglichst eng zu nehmen. 


1991 TRADEWEST, INC. licensed to TRADEWEST, 
INC. by the Leland Corporation. 


® 4. Big Dukes 


Wer dem Krater in der Mitte Nitro Power einsetzen. 


© 7. Hurricane Gulch 


Diese Strecke enthält eine Abkürzung. Nutzt sie! 


© 10. Rio Trio 


Eine sehr schlammige Piste. Vom Wasser fernhalten. 


@ 13. Boulder Hill 


Der wohl schwierigste Kurs. Prägt Euch einen Weg ein. 


@ 16. Volcano Valley 


Diesen Kurs solltet Ihr nur mit den besten Reifen fahren. 


@ 5. Redoubt-About 


- fi 
Entscheidet Euch für die äußere oder innere Fahrspur. 


@ 8. Cliff Hanger 


Hier begrenzen die Pfosten die Strecke. 


@ 11. Leapin’ Lizards 


Vor den Rampen Nitro Power zünden, sonst... 


@ 14. Pig Bog 


j. - 
Am besten einen Eurer Gegner vorfahren lassen. 


Endlose Continues! 


Wollt Ihr alle Kurse fahren, ohne immer 
wieder neu anzufangen, gibt es dafür 
einen einfachen Trick. Spielt einfach al- 
leine im Zwei-Spieler Modus, ohne das 
blaue Auto zu bewegen. So werdet Ihr 
immer mindestens Dritter und könnt 
das Rennen unbegrenzt fortsetzen. 


Der Crash-Kurs! Achtet auf den Kreuzverkehr 


@ 9. Wipeout 


Entscheidet Euch für den äußeren Kurs, er ist einfacher 


@ 15. Shortcut 


SPIELEBERAT 


Für alle Golf-Fans bietet PGA Tour 
Golf auf dem Super Nintendo eine 
Realitätsnähe, die seinesgleichen 


sucht: Mit Reportagen im Fernseh- 


stil, wählbare Wiederhohlungs- 
Zeitlupe, Echtzeit-Flug in Golfball- 
Position über den Kurs, der Aus- 
wahl aus 14 verschiedenen Golf- 
schlägern u.v.m. versetzt einem 
PGA Tour Golf in die anspruchs- 
volle Welt der Golfer-Elite. 


DAAT 
I\ JOLi 


Fernsehkommentatoren stellen den Kurs detailliert 
vor und berichten über Konkurrenten. 
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Die Golf-Simulation in 
Perfektion... 


... ist nach ihrem erfolg- 
reichen Siegeszug durch 
alle Computersysteme 
für das Super Nintendo 
umgesetzt worden. 


7///4 
JUL ?ie Schläge 


Selbstverständlich stehen alle mög- 
lichen Schlagvarianten des realen 
Golfs zur Verfügung. 


@ Punch 


© Electronic Arts 


B o 
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Wie in der Wirklichkeit, kann der 
Spieler in PGA Tour Golf vor dem 
Einputten das Grün von allen Sei- 
ten begutachten und alle Uneben- 
heiten, Gefälle, Steigungen oder 
Bodenwellen unter die Lupe neh- 
men. Das Grün läßt sich jederzeit 
n einer Übersicht einblenden. 


Vier verschiedene Golfkurse er- 
warten den Spieler. Jeder dieser 
Golfkurse ist exakt einem Vorbild 
aus dem Profi-Golf nachempfun- 
den und bietet sogar dieselben 
Handicaps. 


/ Sawgrass 


Sawgrass ist ein sehr anspruchsvoller Kurs 
mit schmalen Fairways, großen Sandbun- 
kern und vielen Wasserfallen. Der Spieler 
muß auf diesem Kurs einen exakten Drive 
schlagen, um nicht daneben zu landen. 


j/ Avenel 


Mit schwierigen Grüns, den sehr varian- 
tenreich gestalteten Kursen, ist das Avenel 
in Potomac, Maryland, eine Herausforde- 
rung für alle Golf-Feinschmecker. 


TOURNAMENT, PEAYERSVELUB === 
at Avenel 


Potomac, Marsland 


/Á P.G.A. West Stadium 


Einer der berühmtesten Golfkurse in der 
Welt und wegen seines hohen Anspruchs 


/ Eagle Trace 


auch einer der berüchtigsten. Man denke 
nur an das 18. Loch. 


Eagle Trace in Coral Springs, Florida, ist 
einer des wunderschönsten Golfplätze 
der Welt. Hier dominiert das Wasser und 
der unberechenbare Wind. Der Spieler 


muß sich bei diesem Kurs aufs 
konzentrieren und darf nicht 
verlieren. Eine Herausforder 
Könner dieser exzellenten Sp 


Mystic Quest Legend ist das 
erste Rollenspiel für das Super 
Nintendo. Mit Hilfe eines ausführ- 
lichen Spieleberaters und deut- 
scher Screentexte werdet Ihr in 
diesem Abenteuer bestehen. 


Ihr seid der Held, der unverhofft in ein ge- 
fährliches Abenteuer gerät, denn eristder 
Auserwählte, der, von denen die Legen- 
den erzählen, der, der die geraubten 


Kristalle der Erde befreien kann 
und somit den Frieden zurück- 
bringt. Der Mittelpunkt dieser 
geheimnisumwitterten Welt ist 
der Focusturm. Am Fuße dieses 
Turms startet das Abenteuer, 
das Euch in eine andere rätsel- 
hafte Welt entführt, die von den 
Schergen des Dämonenkönigs 
überrannt worden ist. Nur der 
Held der Legenden kann diese 
Monster vertreiben. 


So, 


Du hast 


Monster bedrohen den 
Frieden der Welt 


Ein tapferer junger Mann 
gerät in ein Abenteuer vol- 
ler Rätsel, Zauber und Ge- 
fahren. Zum Glück findet er 
einige Freunde, die ihm treu 


zur Seite stehen, wenn es 
gilt, die Kristalle der Erde 
den Monstern des Dämo- 
nenkönigs zu entreißen. 


Hl 


mich gerettet... 
wie Du auch die 


Kristalle retten wirst! 


Das ist das Besondere an einem 
Rollenspiel: Der Held ist nicht al- 
lein. Immer wieder schließen sich 
ihm Freunde an, die ihm beistehen. 
Zusammen bilden sie die „Party“. 


Angesichts der vielen Gefahren, die auf 
den jungen Helden warten, kann er nur 
froh darüber sein, daß er schnell Freunde 
findet. Mit ihrer Hilfe gelingt es ihm, ein 
Monster nach dem anderen in die Flucht 
zu schlagen, und Kampferfahrung zu sam- 
meln, die ihm später unverzichtbar ist. Ein 
besonders geheimnisumwitterter Freund 
ist der alte Wombel. Er weiß mehr als er 
zunächst vermuten läßt, und er scheint 
dem Helden immer einen Schritt voraus 
zu sein. 


Jung und unerfahren wird 
der junge Mann in ein unge- 
wisses Abenteuer hinein- 
gezogen - so will es die 
Legende. 


Die junge Frau aus Foresta 
verfügt über eine erstaun- 
liche Gabe: Sie kann mit 
Bäumen sprechen! Eine 
hilfreiche Fähigkeit. 


Phobia 


Mit dem Helden verbindet 
die schöne Bogenschützin 
aus Aquaria mehr als nur 
eine tiefe Freundschaft. Sie 
steht ihm treu zur Seite. 


Welches Geheimnis umgibt 
diesen weisen alten Mann? 
Seinen Rat suchen kluge 
Helden, so oft sie können. 


Ein Junger Glücksritter, der 
nicht zu halten ist, sobald 
er von einem Schatz hört, 
doch auch ein verläßlicher 
Freund. 


Der stolze Feuerburger hat 
ein hitziges Temperament 
und ist kaum zu bremsen, 
wenn er sich Monstern im 
Kampfe stellt. 


MYSTIC QUEST and SQUARESOFT are trademarks 
of SQUARE CO., LTD. 
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MYSTIC QUEST LEGEND //// 


Seit der Dämonenkönig und seine 
Vasallen im Besitz der magischen 
Kristalle sind, haben Furcht und 
Entsetzen die Herrschaft in der 
einstmals so friedlichen Welt über- 
nommen. 


T Geisterwald (13) Monstermine 
2) Foresta (9) Siegel Tempel 
3) Sand Tempel ) Donnervulkan 
%) Knochenhöhle Lavadom 

5) Focusturm 17) Hängebrücke 
6) Libra Tempel (18) Lebendiger Wald 
7) Aquaria (9) Heilige Eiche 
8) Winterhöhle Kardio Tempel 
9) Eislabyrinth Windia 

10) Eispyramide (22) Wind Tempel 
1D) Winter Tempel (8) Sturmberg 
12) Feuerburg 24) Vulturos Turm 


Ihr schlüpft in diesem Abenteuer 
in die Rolle des Helden. Euch ste- 
hen viele Gegenstände zur Verfü- 
gung. Wann was am sinnvollsten 
eingesetzt wird, entscheidet Ihr. 


© Erforschen 

Es gilt, viele Geheimnisse zu lüften. Nehmt 
die Axt zur Hand und fällt Bäume. Oder 
aber springt mal über das Wasser. Schon 
seid Ihr einem neuen Rätsel auf der Spur. 


Die Welt der Mystic Quest Legend 


@ Im Kampfe 

Nicht nur mit den normalen Waffen könnt 
Ihr die Monster angreifen, sondern auch 
mit Zaubersprüchen. Und möchtet Ihr 
die vollkommene Kontrolle im Kampfe 
haben, so steuert auch Euren Begleiter 


(MANUELL) durch das Abenteuer. 


@ Vorher - Nachher 


Sobald eine Attacke ge- 
gen ein Monster erfolg- 
reich ist... 


-ps dieser sich an- 
geschlagen und verän- 
dert seine Gestalt. 


© 1992, 1993 SQAURE CO., LTD. All rights reserved. 
licensed from SQUARE CO., LTD to Nintendo Co., Ltd. 


Der Heldenweg 


Wenn Ihr Euch avf der Landkarte be- 
findet, zeigen Euch Pfeile, wo Ever 
nächstes Ziel liegt. Ist ein Weg offen, 
so leuchtet der Pfeil. Ist der Weg 
noch versperrt, müßt Ihr zunächst 
den Ort von den Monstern befreien. 


Der leuchtende Pfeil zeigt Euch an, wohin Ihr 
als nächstes gehen solltet 


SPIELEBERATER 


f 


Die vier Kristalle der Welt sind in 
die Hände der Monster gefallen. 
Nur der jugendliche Held kann sie 
wieder ihrer eigentlichen Bestim- 
mung zuführen - den Frieden des 
Landes zu sichern. Der Weg zum 
ersten Kristall führt den Helden 
durch Wälder, Wüsten und schließ- 
lich in die vorzeitliche Knochen- 
höhle, in der der Glut Stepper 
das Zepter führt. 


f Auf zur Knochenhöhle 


Der Kristall der Erde 


/A Kalia wird verwundet 


Kalia, die Du in Foresta kennengelernt 
hast, hat den merkwürdigen Baum im 
Geisterwald gefällt. Dadurch kam es 
zu einem unheilvollen Duell mit Mino 
Taurus. Unglücklicherweise erwischte 
Kalia eine Portion des Taurus-Giftes 
und liegt bewußtlos danieder. Nur 
das Kraftelixier, welches in der Knochen- 
höhle verborgen ist, kann sie erwecken. 
Sofort macht sich der Held auf, das 
Heilmittel zu besorgen. 


@ Mino Taurus 


Die Knochenhöhle, wie der Palast der 
Wüste genannt wird, ist ein einzigartiges 
Labyrinth. Jede Ecke, jeder Gang wird 
von den Monstern sorgsam bewacht. 
Nach zähem Kampfe, bei dem Tristan ein 
große Hilfe ist, kann der Held das Elixier 
für Kalia finden. 


Nur mit Bomben kann sich 
der Held den Weg durch 
die Knochen bahnen 


Verschüttete Gänge 
sprengt der Held mit 
einer Bombe frei. 


Der Sinn der Schlachtfelder 


Immer wieder trifft der tapfere 
Held auf Schlachtfelder, die er 
nicht unbedingt von Monstern 
befreien muß. Allerdings sollte 


er dem Kampf nicht grund- 
sätzlich aus dem Wege ge- 
hen. Nach zehn erfolgreichen 
Kämpfen gewinnt der Held 
nicht nur Erfahrung. 


© Glut Stepper 

Seit der Glut Stepper seine unheimliche 
Macht walten läßt, regieren Hunger, 
Durst und Trockenheit das Land. Er be- 
wacht den Kristall der Erde, der ihm erst 
diese Macht verliehen hat. Will der junge 
Held dem schrecklichen Monster diese 


@ Gegenstände 


fhi A 


Ai a Nach erfolgreichem Kampfe erhält 
p der Held eine Belohnung. 
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Macht entreißen, muß er sich vor dessen 
giftigem Atem in acht nehmen, denn sonst 
ist er gelähmt. Doch mit Tristans Hilfe, 
wird der Held diese Aufgabe meistern. 
Nach dem siegreichen Duell erstrahlt 
der Kristall der Erde in altem Glanze. 


@ Erfahrung 


Je mehr Erfahrungspunkte, desto 
stärker ist der Held. 


Der Weg zum zweiten Kristall führt 
den Helden zunächst in die Stadt 
Aquaria. Seit der Kristall in die 
Hände des Eis Golems geraten ist, 
liegt die Stadt unter einer dicken 
Eisdecke begraben. Die einzige 
Hoffnung, die die Bewohner noch 
haben, ist der Held der Legende. 
Wird es ihm gelingen, den Kristall 
des Wassers zu befreien? 


/ Die Winterhöhle 


U Besuch in Aquaria 


Die Bewohner Aquarias sind ausgespro- 
chen freundlich. Ein Gespräch mit ihnen 
lohnt sich immer. Auch gibt es in der Stadt 
gute Einkaufsmöglichkeiten. 


Die Kälte macht den 
Menschen schwer zu 
schaffen. 


/ Das Eislabyrinth 


Zusammen mit Phobia begibt sich der 
Held in die Winterhöhle. Zum Glück über- 
läßt ihm die junge Frau ihre Katzenklaue, 
die nicht nur als Waffe gute Dienste leistet, 
sondern auch als Kletterhilfe arbeitet. 


@ Oktopus 


4 I 


7/4 Weiter zur Eispyramide 


Nomen ist Omen - hier handelt es sich tat- 
sächlich um ein verwirrendes Labyrinth. 
Nur das Verschieben der riesigen Eis- 
statuen erlaubt es dem Helden, den rich- 
tigen Weg zu finden. 


@ Eisstatuen 
Platz für 1 


Platz für 2 


Schritt für Schritt kommen der Held und 
seine Freundin ihrem Ziel näher - der Eis 
Krabbe und somit dem Ausgang des 
Labyrinths. Von hier aus geht es weiter 
zur Eispyramide. 


@ Eis Krabbe 


Kaum hat der Held die Pyramide betre- 
ten, spürt er bereits den eisigen Hauch, 
der vom Wächter des zweiten Kristalls 
ausgeht. Kurz bevor er dem Eis Golem 
gegenübersteht, findet der Held noch 
das mächtige Stahlschwert. 


@ Tiefer Fall 

Um den Weg in die Spitze der Pyramide 
zu finden, ist es notwendig, sich auch mal 
ein Stockwerk tiefer fallen zu lassen. 
Nur so sind unüberbrückbar scheinende 
Abgründe manchmal zu überwinden. 


Platz für 3 Platz für 4 
@ Eis Golem 


Massives Eis, das zum Leben erwacht ist: 
Der Eis Golem. Der Kristall des Wassers 
verlieh diesem eiskalten Monster Kräfte, 
die als überirdisch bezeichnet werden 
können. Mutig treten der Held und 
Phobia ihm entgegen und finden schnell 
heraus, daß er nichts mehr fürchtet, wie 


TUKURURURURKU 


a 
2 
2 
2 
2 
a 


N 


Feuer. Nach dem Sieg in diesem Due 
erhält der Held die Wassermünze, die 
ihn zum nächsten Kristall führt. Außer- 
dem leuchtet der Kristall des Wassers 
befreit auf. Der Held hat den eisigen 
Fluch von Aquaria genommen 


SPIELEBERATER 


DEUTSCHE SCREENTEXTE 


Der Kristall des Feuers 


Nachdem Aquaria von dem eisi- 
gen Fluch befreit wurde, kann 
sich der Held auf die Suche nach 
dem dritten Kristall begeben. Doch 
zunächst schaut er sich in der Stadt 
Feuerburg um. Dort schließt er 
Freundschaft mit Rubens, einem 
stolzen jungen Mann. Sie schlie- 
Ben einen Pakt: Hilft der Held ihm, 
seinen Vater zu befreien, hilft er 
ihm den dritten Kristall zu finden. 


© Der Schlüssel 

Arion, der Vater von Rubens, hatte nicht 
allein den Donnervulkan erstiegen. Er war 
in Begleitung eines Freundes, der sich 
aber mit letzter Kraft noch nach Feuer- 
burg zurück retten konnte. Vollkommen 
verängstigt hat er sich in seinem Haus ein- 
geschlossen. Nur der Mulschlüssel kann 
seine Tür öffnen. 


Die finstere Monstermine 


Mit Rubens Hilfe 


Die neue Freundschaft mit Rubens er- 
weist sich bereits in der Stadt als hilfreich. 
Der junge Feuerburger besitzt nämlich 
einige Informationen über den Verbleib 
des Feuer-Kristalls. 


Der Held schließt Freund- 
schaft mit Rubens. 


In Begleitung von Rubens betritt der 
tapfere Held die Monstermine. Schnell 
wird ihm klar, wieso sie diesen Namen 
trägt. 


@ Drachenklaue 


In den Höhlen der Mine findet der 
Held die Drachenklaue, eine wunderbare 
Waffe, die sich aber auch als Kletterhilfe 
erweist. Sie wird von vielen Gegnern sehr 
gefürchtet 


Der Weg zur Drachen- 
klaue muß freigesprengt 


@ Rauf und Runter 


Rolltreppen und Loren-Aufzüge helfen 
dem Helden in der Mine von einer Ebene 
zur nächsten zu kommen. Eine große 
Hilfe, die mit Bedacht genutzt werden 
sollte. 


RR al 
Verschiedene Lifte stehen dem Helden in der Mine 
zur Verfügung. 
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Der Wächter der Monstermine ist ein 
Geist aus einer anderen Welt. Der Djinn 
kann seine Gestalt nach Belieben ver- 
ändern und sich sogar ganz in Luft auf- 
lösen. Allerdings kommen der Held und 
Rubens schnell dahinter, daß vieles 
Show ist, was der Djinn so vorführt. Mit 
ein paar wohl überlegten Attacken ist 
er schnell in seine Schranken verwiesen 
und macht den Weg frei zum nächsten 
Kapitel dieses Abentevers. Vor allem 
magischen Attacken hat der Djinn wenig 
entgegen zu setzen 


Der Djinn sieht überaus furchteinflößend aus, ist aber 
schnell zu besiegen. 


MYSTIC QUEST LEGEND //// 


Nächste Station: Der Donnervulkan 


Sei jedem Schritt scheint man zu spüren, 
welche Kräfte sich unter der Erdober- 
#öche zusammenbrauen. Doch es gibt 
keinen Weg zurück: Der junge Held und 
sein temperamentvoller Begleiter haben 
sich geschworen, den Monstern den 
Garaus zu machen. Auf dem Weg hinauf, 
finden sie noch einige hilfreiche Gegen- 
stände. 


Plattform für Plattform 
erklimmen die beiden 
tapferen jungen Männer 
den Vulkan. 


Heiße Action im Lavadom 


@ Hilfreiche Schätze 

Zunächst behindert dichter Nebel die 
Sicht und so manches Mal prallt der 
Held unverhofft in ein Monster hinein, 
dem er sich im Kampfe stellen muß. Erst 
der Fund der Nebelmaske hilft ihm aus 
diesem Dilemma heraus. 


© Nebelaura 


Dieser Höhleneingang 
führt zur Lagerstätte der 
Nebelaura. 


@ Nebelmaske 


Die Aura besitzt die Kraft, 
das Böse auszulöschen. 


Mit der Nebelmaske wird 
alles etwas einfacher auf 
dem Vulkan. 


Diese Steintreppe muß 
man hinauf, will man die 
Nebelmaske finden. 


@ Medusa 


Auf den ersten Blick wirkt die Hermia 
des Donnervulkans anziehen 
das täuscht. Ihre Frisur besteht 
losen Schlangen, die alle angri Sg 
auf ein Opfer warten. Wer sich ih 


Duell stellt, sollte sich vor dem herum 
spritzenden Gift in acht nehmen. Lieber 
selbst den ersten Schlag tun. 


Diese Schlangenfrau ist mit ausgesprochener Vorsicht 
zu genießen. 


Überall brodelt die Lava. Nur ein Schritt 
in die falsche Richtung kann zum Ver- 
hängnis werden. Doch es gibt kein 
Zurück: Der Kristall des Feuers wird 
hier aufbewahrt. 


© Schaltermagie 


Eine Tür läßt sich nur 
durch das Betätigen 
eines speziellen Schal- 
ters öffnen. Das kostet 
einige Umwege. 


@ Bomben zum Ziel 

Mancher Weg wird durch riesige Fels- 
brocken versperrt. Da hilft nur ein ge- 
zielter Bombenwurf. Mit ihm lassen sich 
die Wege freilegen. Schließlich will der 
Held keinen Schatz in seiner Truhe liegen 
lassen, oder? 


Zunächst muß der Fels- 
brocken mit einer Bombe 
fortgesprengt werden. 


Nun wäre der Weg frei, 
wenn da nicht noch Mon- 
ster wachen würden. 


@ Drago Schizo 

Dieser zweiköpfige Drachen aus graver 
Vorzeit schreckt schon durch seinen 
Anblick jeden noch so tapferen Helden. 
Doch wer den Kristall des Feuers seiner 
eigentlichen Bestimmung zurückführen 
will, kommt an Drago Schizo nicht vor- 


bei. Außerdem hält der Drache auch 
noch die Sonnenmünze in seinen 
den und die ist der Schlüssel zum vierten 
Kristall. Wird es dem Helden und seinem 
Begleiter gelingen, den Drachen zu be 
zwingen? 


DEUTSCHE SCREENTEXTE 


Der Kristall des Windes 


Nachdem der Held durch die 
Sonnenmünze einen neuen Weg 
im Focusturm beschritten hat, 
führt ihn seine Bestimmung nach 
Windia, eine Stadt, die seit dem 
Überfall der Monster von schwe- 
ren Stürmen geplagt wird. Schon 
der Zugang nach Windia läßt 
nichts Gutes erahnen — die Mon- 
ster sind allüberall! 


Über die Brücke 


Eine alte Holzbrücke, die auch schon bes- 
sere Zeiten gesehen hat, wird dem tapfe- 
ren Helden und seinem Freund Rubens 
beinahe zum Verhängnis. Er verliert den 
Halt und kann sich mit allerletzter Kraft 
noch auf eine Plattform retten. Der Held 
erkundigt sich, ob er Rubens heraufhelfen 
kann, doch der drängte ihn weiterzu- 
gehen. Wie aus dem Nichts eilt Tristan 
herbei und schließt sich dem Helden an. 


Die Heilige Eiche im Lebendigen Wald 


Ein unheimlicher Wald empfängt die muti- 
gen Abenteurer auf der anderen Seite 
der Brücke. Vor allem ein Baum erregt 
die Aufmerksamkeit der Freunde, denn 
er scheint große Qualen zu erleiden. 
Um ihm helfen zu können, muß man ihn 
zum Sprechen bringen. Das ist ein Fall 
für Kalia. Schnell eilt der Held zurück 
nach Aquaria, wo sich Kalia zur Zeit 
erholt. 


@ Zurück zur Eiche 


Kalia erfährt von dem Baum, daß sein 
Inneres von Monstern besetzt wurde. 
Der Held und seine Begleiterin verspre- 
chen, ihm sofort zu helfen. 


@ Felsenaura 


Ein mächtiger Zauber verbirgt sich im 
Herzen der Eiche. Die Felsenaura läßt 
Felsbrocken vom Himmel regnen. Das 


bekommt keinem Monster gut 


Ein mächtiger Zauber 
verbirgt sich in einer 
Schatztruhe im Innern 
des Baums. 


Nur Kalia besitzt die Kraft, die heilige Eiche zum 
Sprechen zu bringen. 


@ Trickreich 

Die Eiche ist ein jahrhundertealtes Ge- 
wächs. So wundert es nicht, daß die 
Gänge im Inneren ein kompliziertes 
Labyrinth ergeben. Und überall haben 
sich Monster parasitengleich eingenistet. 
Doch auch angenehme Überraschungen 
erlebt der junge Held: Er findet wert- 
volle Schätze! 


@ Greifenklaue 


Auch als Kletterhilfe ist 
sie unverzichtbar. 


Die Klaue arbeitet wie ein 
Enterhaken. 


@ Mit dem Schwert 


Das Stahlschwert öffnet 
die Zugänge. 


Jedes Astloch läßt den 
Helden eintreten. 
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Bevor es zurück geht zum Lebendigen Wald, lohnt 
sich ein Besuch bei Spencer. 


@ EI Diabolo 

Diese Kombination aus Löwe, Drache 
und Geißbock malträtiert die heilige Ei- 
che ohne Erbarmen. Kalia, die Freundin 
der Bäume, braucht nicht lange, um 
den Helden zu überreden, sich dieses 
Monsters anzunehmen. Einige gezielte 
Attacken werden ihre Wirkung nicht 
verfehlen. 


Auf seinem hölzernen 
Podest lauert EI Diabolo 
auf störende Eindring- 
linge. 


E 


MYSTIC QUEST LEGEND //// 


Hinauf auf den Sturmberg 


Der kauzige Erfinder Otto aus Windia 
will die Regenbogenstraße reparieren. 
Dazu schickt er den Helden zunächst auf 
den Sturmberg. Sollte hier etwa der 
geheimnisvolle Kristall des Windes ver- 
borgen sein? 


EREN 


Der verzwickte Turm des Vu 


© Marshelm 

Plateau für Plateau klettert der Held zu- 
sammen mit Kalia den stürmischen Berg 
empor. Oftmals geht es nur mit Hilfe der 
Greifenklaue weiter, an der man sicher 
über Abgründe hinweghangelt. In einer 
der vielen Schatzkisten des Berges findet 
der Held den Marshelm, der gegen Feuer 
gefeit ist. 


er 
Mit der Greifenklaue geht 


es über Abgründe. 


Ituro 


In einer Schatzkiste liegt 
der Marshelm. 


@ Sir Dullahan 


Dieser Geisterritter bewacht be 
los „seinen“ Berg. Doch nicht m 
denn der Held und seine 
gehen bestimmt nicht „kop 
Kampf. Jede Attacke ist wohl ü 


Otto schickt den Helden zu Vulturos Turm. 
Dort soll sich angeblich seine Tochter 
Norma verängstigt verkrochen haben, 
weil sie den Weg zurück nach Windia 
nicht finden konnte. Tatsächlich findet der 
Held gleich am Eingang die kleine Norma 
und schickt sie heim. Nun liegen sieben 
Etagen voller Gefahren vor ihm. 


© Die Aufzüge 


Vulturo hat sich in seinem Turm einen Auf- 
zug eingebaut. Mit ihm düst er von Etage 
zu Etage.-Um die Flucht des schlauen 
Vogelmonsters zu behindern, muß der 
Held die Aufzugsschalter blockieren. 


2. Etage 

Hier befindet sich einer 
der zu blockierenden 
Schalter. 


4. Etage 
Auch dieser Schalter 


muß mit einem Schwert- 
hieb blockiert werden. 


6. Etage 

Wenn auch dieser Schal- 
© ter blockiert ist, sitzt 
Vulturo in der Falle. 


@ Wo ist Vulturo? 


Kaum glauben der Held und seine Be- 
gleiterin, Vulturo gestellt zu haben, schon 
lacht dieser hämisch auf, verschwindet 
in den Aufzug und somit in eine andere 
Etage seines Turmes. Wenn man ihn er- 
wischen will, muß man ihm den Flucht- 
weg abschneiden. 


© Das Duell mit Vulturo 

Endlich ist es soweit: Vulturo kann dem 
Kampfe mit dem Helden nicht mehr ent- 
kommen. Doch Vorsicht - der Monster- 
vogel ist gegen Zauberattacken gefeit, 
wenn er sein Schizo-Schild einsetzt. 


So leicht läßt sich 
Vulturo in seinem 
Turm nicht erw 
schen. 


Nach einem erbitterten Duell muß 


vierten Kristall freigeben. Das En 
dieses Abenteuers? Nein, ganz be 
stimmt noch nicht! 


SPIELEBERATE 


Brüder Baleog, der Schreckliche, 
Erik, der Flinke und Olaf, der 
Starke, in Friede und Eintracht bei 


Frau und Kind in einem kleinen 
Wikingerdorf. Doch eines Nachts, 
während die gesamte Wikinger- 
gemeinde friedvoll schlummerte, 


kam das Böse über das Dorf. 


Das Böse nahm Gestalt an in Form eines 
intergalaktischen Raumschiffes, das sich 
langsam über das Dorf senkte. Im Inneren 
des Raumschiffes lauerte Tomator, ein 


intergalaktischer Zoowärter, mit glühen- 


den Augen in der Finsternis, um sein 
Werk zu vollenden. Tomator war noch auf 


der Suche nach ein paar besonders aus- 
gefallenen Exemplaren für seinen Welt- 


raumzoo und beäugte neugierig das 


Wikingerdorf. Und ZAPP! Ein intergalakti- 


scher Beam-Strahl traf das Dorf mitten 
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Ein Jump’n Run mit 
Strategie... 


... erobert die Herzen al- 
ler Super Nintendo-Spie- 
ler: THE LOST VIKINGS, 
die vorlauten Wikinger 
sind los! Ein Game voller 
Gags mit deutschen Bild- 
schirmtexten. 


Illl 


im tiefsten Schlaf. Und SCHWUPS! wur- 
den die drei Wikingerbrüder, Baleog, 
Erik und Olaf in das Raumschiff gebeamt. 
Bei dieser Aktion unterlief Tomator je- 
doch ein verhängnisvoller Fehler: Anstatt 
seine Opfer in den Sammelraum zu trans- 
portieren, landeten die Wikinger in 
den verschlungenen Versorgungs-Gän- 
gen des Raumschiffes. Dort stapfen sie 
jetzt rum, fallen in Zeitstrudel und andere 
Unwegsamkeiten auf der Suche nach 
dem richtigen Weg nach Hause. 


© Interplay Productions, Inc. and Silicon & Synapse. 


tneostvikinss //// 


Gemeinsame Stärke finden 


Durch 37 Spielstufen müssen die 
Sei Wikinger den Weg nach 
Souse finden. Doch dies gelingt 
or in Teamarbeit. 


Baleog, der Schreckliche 


Jede der 37 Stufen hat einen Ausgang, 
den das Wikinger-Trio finden muß. Doch 
werden sie auf ihrem Weg von vielen 
Fallen, Hindernissen und angreifenden 
Fremden behindert. Oft hilft dann nur 


Erik, der Flinke 


Teamwork weiter, so zum B 
Erik der Flinke (der als einz 
kann) auf Olafs Holzschild spr 
nur Olaf besitzt), um einen Scha 
der Decke zu betätigen. 


Baleog ist ein waschech- 
ter Bogenspezialist. Er 
plättet mit seinen Pfei- 
len am liebsten Monster 
und erreicht mit ziel- 
sicherem Auge auch ent- 
fernte Schalter, die er so 
aktivieren kann. 


Erik ist ein richtiger Dick- 
kopf und kann mit An- 
lauf bestimmte Wände 
und Gegner einrennen. 
Außerdem kann er als 
einziger flink wie ein 
Wiesel rennen und flott 
in die Höhe springen. 


Wikinger und ihre Fähigkeiten 


Olaf ist der Stärkste der 
Brüder und führt immer 
ein Holzschild mit sich 
Mit diesem Schild kann 
er anstürmende Angrei 
fer aufhalten, durch die 
Luft segeln und es als 
Treppen-Stufe für an- 
dere über seinen Kopf 
halten. 


Gegenstände 


© Schild-Springen 

Erik ist in der Lage, 
auf das Schild von 
Olaf zu springen, 
und von diesem 
Schild aus noch hö- 
her irgendwo herauf 
zu gelangen. 


Hat ein Wikinger- 
bruder einen nützli- 
chen Gegenstand ge- 
funden, z.B. Essen, 
kann er diesen an ei- 
nen nahestehenden 
Freund weitergeben. 


Springt Erik aus zu 
großer Höhe runter, 
wird ihm Lebens- 
energie abgezogen. 
Olaf kann ihm mit 
seinem Schild darun- 
ter helfen. 


Olaf kann segeln! 
Olafs dickes Holz- 
schild ist eine aero- 
dynamische Spezial- 
konstruktion, mit der 
er zu Boden gleiten 
kann. 


@ Schalter betätigen 


Manche Schalter 
lassen sich nicht mit 
der Hand erreichen 
und müssen aus der 
Entfernung mit ei- 
nem Pfeil betätigt 
werden. 


Olaf kann sich und 
seine zwei Brüder 
schützen, indem er 


ker vor die Angreifer 
hält. 


Bestimmte Wände 
sind ziemlich locker 
und können mit 
Eriks Dickkopf und 
Anlauf eingerannt 
werden. 


nende Pfeile, die 


zen. 


sein Schild als Blok- 


Auf seinem Weg fin- 
det Erik später bren- 


eine höhere Durch- 
schlagskraft besit- 


@ Schlüssel 


Es gibt drei verschiedenfarbige 
Schlüssel zu finden - gelbe, rote 
und blaue. 


@ Gravitations-Stiefel 


Diese Stiefel machen den Träger 
sehr schwer, was manchmal 
nützlich ist. 


@ Tomaten 


Eine gegessene Tomate bringt 
einen Energiepunkt zurück. 


@ Zerstörer 

Wird dieses Symbol aktiviert 
verschwinden auf dem Bild 
schirm alle Gegner. 

@ Schild-Medaille 


Findet man dieses Schild, be 
kommt man einen 2 


zusätzlich. 
© Bomben 
t Bo kae man Unie 


DEUTSCHE SCREENTEXTE 


Verloren im Raum - Stufe 3 


ischen Raumschiff ist einfach 


Diese etwas längere Stufe im crou- 
und eignet sich zum Aufwärmen. 


© Springe von Olafs Schild 


Erik springt behende von Olafs Schild in die Luft-welch 
eine Grazie! 


Und so funktioniert's: Erik 
zerblastert eine störende 
Wand. Baleog aktiviert 
mit einem Pfeil einen 
Schalter. Die Wikinger 


benutzen den Teleporter. 
Olaf segelt nach unten, § 
sammelt den roten Schlüs- 


sel und teleportiert sich 


zurück. Baleog zer- 


schießt mit dem Pfeil die 


Stromfalle. Erik zertrüm- 


mert die Wand. Erik 
springt auf Olafs Schild 


nach oben, um den gel- 
ben Schlüssel zu holen. 


Baleog zerzappert 3 


Aliens hinter Olafs Schild. 


In der Steinzeit - Stufe 9 


Der Reihe nach: Baleog plättet eine 
Schnecke und Erik zerblastert eine Wand. 
Olaf springt runter und blockt die An- 
greifer. Den Schlüssel nehmen und über 
die Brücke gehen, während Olaf die 
Schnecke blockt und Baleog schießt. 
Baleog wehrt einen Steinzeitler ab; 
Erik rennt die Wand ein. Baleog vertreib- 
teine Schnecke und einen Dino. Baleog 
und seine Brüder reisen in der Seifen- 
Erik zerblastert die Wand, Olaf 
den Schlüssel. Erik nimmt den 
springt über die Stacheln und 
r mit dem blauen Schlüssel. 
enutzen zur rechten Seite, 
r zum blauen Schlüssel- 
e Wand ein und springt 


Wikinger in Seifenblasen eingemacht - wow! 


Start 


Ein Gelber Schlüssel kann auch entzücken. 
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Hier hilft der blaue Schlüssel weiter. 


tneuostvikınss //// 


Nördlich des Nils - Stufe 14 


Und wieder einmal wurden die 
drei tapferen Recken aus dem 
Lande der Wikinger von einem 
Zeitstrudel erfaßt und diesmal in 
das ferne Land der Ägyptischen 
Pyramiden verschlagen. 


Verschlungene Pyramiden-Gänge und 


eine Menge hinterhältiger Fallen unange- 


nehmer Zeitgenossen versuchen, die 


Wikingerbrüder auf dem Weg zum Aus- 


gang in Stufe 14 aufzuhalten. Der Weg 
durch die 14. Stufe bedarf einer gewissen 
Planung. Zuerst sollte Olaf sein Schild 
über den Kopf packen und sich nach 
unten links fallen lassen. Dort muß er 
einen Schalter aktivieren, der oben zwei 
Brückenpfeiler ausfährt. Als nächstes 


schießt Baleog einen Pfeil auf den Schal- 


ter rechts und die Brücke senkt sich auf 
die Pfeiler. Jetzt ist Erik dran: Er geht nach 
rechts, betätigt einen Schalter, der einen 


@ Schalter 


Diesen Tropfen nach rechts und links ausweichen. 


Aufzug in Gang setzt, mit 


dem er nach oben fährt. 


Nun muß er einen Gang 
nach links und dort eine 
Leiter nach oben. Hinter der 
linken Mauer ist der rote 
Schlüssel versteckt, den Erik 
mit seinem Ramm-Schädel 
holen muß. Anschließend 
geht Erik nach unten zu den 
drei Schaltern und stellt sie 


auf oben, unten, oben ein. 
Nun ist Baleog gefragt. 
Er begibt sich auf die unter- 
ste Ebene und erledigt ei- 
nen angriffslustigen Ägyp- 


ter. Jetzt ist der untere 
Weg für Olaf frei: Er muß 
sich ganz links nach unten 
gleiten lassen und im Flug 
den Säuretropfen von oben 


nach rechts und links aus- 


weichen. 


@ Der rote Schlüssel 


Auf diesen Steinen ist die Schalterkombination aufgemeißelt: oben - unten - oben 


SPIELEBERATER 
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Süßes Einkaufen - Stufe 19 


Unsere drei Helden erwartet eine 
üble Mischung gar garstiger Fallen 
in den Stufen „Süßes Einkaufen“. 
brik mit großen und kleinen 
verschlungenen Wegen 
m sonst süßen Wikinger- 
e Tortur. Zuerst sollte sich 
in den Kran begeben und 
klotz hochziehen und nach links 
großen Schalter am Boden be- 
und fallen lassen: Die Wand ver- 
t! Nun spielt Olaf Magnet und 
mit dem Kran (Schild hoch) nach 
n ziehen. Nun muß er über den Schal- 
bewegt werden, sich fallen lassen 
Schild runter), im Fallen den Schalter betä- 
tigen und sofort wieder das Schild hoch- 
nehmen. Und das war erst der Anfang! 


© Der Magnet 


Auch Wikinger sind in der Lage, einen Kran zu bedienen. Der Klotz muß hochgezogen, nach links gesteuert und auf 
den großen Bodenschalter fallen gelassen werden. 


© Versteckter Durchgang mit Gegenständen 
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rechts treiben lassen und sich in die versteckte Passage begeben. Ein Zer- 


Mit dem Schild hochziehen und fallen lassen, - dann 
den Schalter betätigen und Schild hoch! 


® Olaf fliegt! 


Olaf segelt über die Stacheln nach links und aktiviert 
den Schalter, der den Weg frei macht. 


Olof und Baleog pumpen sich nachein- 
ander mit Gas auf, fliegen zum ersten 
ervorsprung oben und zerblastert 
Alien. Erik pumpt sich auf, um auf die 
wegliche Plattform zu gelangen, fährt 
och, holt den roten Schlüssel, und kehrt 
wieder zurück. Erik fliegt hoch, benutzt 
den roten Schlüssel und nimmt den 
blauen. Dann unten rechts und mit dem 
Schlüssel die blaue Sperre öffnen. Erik 
pumpt sich auf und fliegt auf den schmalen 
Mauervorsprung; dort nachpumpen und 
hoch, um den Schalter zu betätigen -eine Das ist Spaß: DieWikingerpumpensichmitLuftauf,bis Viele Schalter lassen sich nur im Flug e 
Plattform wird in Gang gesetzt. Erik be- die Kleider etwas zu eng werden, und schweben nach aktivieren; ein schwindeliges Vergnügen b 
gibt sich auf die Plattform und holt oben ben. Art 

den gelben Schlüssel. Danach nochmals 

hoch, ein Stückchen rechts 
und Bombe holen. Unten mit 
dem gelben Schlüssel die 
Sperre öffnen. Alle fliegen 
nach rechts weiter und Ba- 
eog schießt weiter oben die 
Gasleitung zu den Flammen- 
werfern durch und holt den 
roten Schlüssel. Erik fährt den 
Aufzug hoch, zerbombt die 
Wand und holt den blauen 
Schlüssel. 


© Flammenwerfer! 


Die Flammenwerfer lassen sich von oben mit dem Pfeil 
stoppen. 


@ Sprengkommando! 


! 


2 Erik pumpt sich auf, fliegt zum oberen Schalter (Achtung Zacken!)und betätigt ihn - Bodenplatten versch 
Erik fährt mit dem Aufzug hoch und sprengt die Wand. und der Schlüssel ist erreichbar. 


DEUTSCHE SCREENTEXTE 


Tomator: Stufe 37 


Es ist soweit: Tomator erwartet 
die drei Wikinger. Um den letzten 
Level lösen zu können, müssen 
alle drei Wikinger gegen Tomator 
kämpfen. Eine schwere Aufgabe, 
die viel Geduld erfordert. 


ufgeben: Es ist zu schaffen, 
schwierigsten Stellen gut 
olgend der richtige Weg in 


gt im Gravitationsfeld nach 


© Der erste Kampf! 


Über Tomator hin- und hersegeln und erst eine, dann 
die zweite Bombe werfen. Nun rechts dritte Bombe 
holen. Über Tomator dritte Bombe werfen und Schlüs- 
sel holen. 


@ Die zweite Schlacht! 
e$ 


T 


LL 


zt in die Tiefe! 


oben links und sammelt 2 Bomben. Ge- 


gen Tomator kämpfen. Baleog läßt sich 


nach rechts runterfallen zum Schwerkraft- 
feld. Nimmt Feuerpfeil, schießt auf rech- 


ten Schalter und rennt schnell durch. 
Springt vom Trampolin nach rechts bis 
zum Aufzug. Hochfahren und auf zwei 


Schalter mit Pfeil schießen. Schalter be- 


tätigen, blauen Schlüssel holen, ganzen 
Weg zurück. Von der Leiter links im 
Sprung blauen Schlüssel einsetzen, und 
vom Trampolin rechts im Sprung Schalter 


Start 
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betätigen. Jetzt in den Transporter gehen. 


Erik springt von Olafs Schild nach oben 
in den Transporter zu Tomator. 2 Bomben 
abwarten, dann auf Leiter. Nach 2 Schüs- 
sen mit Kopf rammen. 3 mal wiederho- 
len. Schlüssel einsetzen, mit Pfeilen Strom 
unterbrechen. Alle Wikinger in Transpor- 
ter, Olaf holt Bombe. Alle zu Tomator. 
Olaf fliegt über Tomator und wirft Bombe, 
Olaf hält Schutzschild und Erik rammt 
mit Kopf, bis Tomator im Schwerkraftfeld 
hochgezogen wird. Folgen, Aktion wie- 
derholen, Schalter betätigen und Tomator 
fliegt aus dem Raumschiff. 


Mit Anlauf Tomator mit dem Kopf rammen. 


THE LOST VIKINGS //// 


© Die vierte Schlacht 


Olaf läßt sich vom Schwerkraftfeld über Tomator zie- 
hen und wirft eine Bombe! 


@ Die fünfte Schlacht 


Erik nimmt Anlauf und rammt Tomator, damit der Nachdem Tomator von dem Schwerkraftfeld nach oben gezogen wurde, folgen die drei Wikinger und Erik treibt is 
Schalter zugängig ist. mit Feuerpfeilen nach ganz links. Jetzt den Schalter betätigen und Tomator fliegt aus seinem Raumschiff! 


Paßwörter 

Und für jene, die nicht soviel Geduld “Verloren im Raum T Stufe 1 STRT 
haben, bis zum Ende durchzuspielen et 7 — = 
oder einmal in spätere Level rein- |In der Steinzeit Stufe 5 g LLMO 
schnuppern wollen, hier ein paar Nördlich des Nils Stufe 12 QCKS 
Paßwörter. Es lohnt sich aber auf | Süßes Einkaufen Stufe 18 JILLY 

jeden Fall, das Spiel von vorne bis a Een 
hinten durchzuspielen! Schon alleine Im Wunderland Stufe 26 NFL& 
der witzigen Texte wegen. L Zurück im Weltraum Stufe 34 IFFF 
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Ja, es ist nicht zu fassen: Kater 
Karlo, dieser übellaunige alte 
Kater, struppig, ruppig und voller 
Flöhe, hat einfach Pluto entführt! 
Pluto, dieser überaus knuddelige, 
süße Hund, wird nun in einem 
dunklen Versteckfestgehalten und 
muß um sein Leben bangen. Ganz 


klar, daß Mickey hier nicht taten- 


los zusehen kann... 


Pluto entführt!? Wie konnte das gesche- 


hen, fragt sich alle Welt, und natürlich 
auch der geneigte Super Nintendo 
Spieler, dem es nun obliegt, sich voller 
Wagemut in dieses Abenteuer zu 
stürzen; ein Abenteuer, daß die Welt 
noch nicht gesehen hat. 

Es erscheinen in der Hauptrolle und in 
Hauptperson - bitte ein Tusch und die 


Scheinwerfer auf: MICKEY MOUSE, 


der Disney-Superstar, wie es noch keiner 
vor ihm war! Mickey muß sich nun auf 


MICKEY 
SPIELEN 


UND SEINE FREUNDE 
BALL 


IM PARK. 
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Hilfe: Pluto in Gefahr! 


Mickey Mouse erobert 
das Super Nintendo 
Entertainment System im 


en 


den Weg der beschwerlichen Rettung 
Plutos machen, und erlebt auf diesem 
Weg einige Ungeheuerlichkeiten, von 
denen die Pfuispinne. Radonkels Onkel 
und der Hitzeheißkopf nur einen kleinen 
Vorgeschmack geben. Mickey Mouse 
muß in diesem farbenprächtigen und 
liebevoll animierten Abenteuer bewei- 
sen, daß man nicht nur mit Speck + Käse 
Mäuse fangen, sondern mit Mickeys 
Charme auch in die Herzen aller Spieler 
gelangen kann. 


£ COS 
The Walt Disney Company 
Produced by CAPCOM CO., LTD. 1992 


THE MAGICAL OUEST //// 


Mickey: Verwandele Dich! 


Im Verlauf seiner unglaublichen verliehen bekommen. Ein Effekt, Bergsteiger Mickey 
Abenteuer kann sich Mickey,Held den man gesehen haben mu! ##——— 
und Maus in Personalunion, ver- Vorhang auf für Mickey Mouse! Die Stiefel angeschnallt und lo 


Mickey kann klettern und eine Greš 
haken verschießen. 


wandeln und neue Fähigkeiten Kostümprobe! 


Diese Tabelle zeigt Mickey Mouse 
Fähigkeiten in jeder bestimmten 
Stufe. 


Stufe 1 
Stufe 2 
Stufe 3 
Stufe 4 
Stufe 5 
| Stufe 6 


[el[e)le/le)[e)le) 
ololololo|| 
olololol ||] 
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Mickey Mouse // Mickey, der Magier Feuerwehr Mickey 


Mickey als Normal-Maus. Er flitzt durch Mickey als Magier kann magische Flam- Feuerwehr-Mickey kann mit seinem 
die Gegend und sammelt ab und an men werfen und in tiefe Gewässer ein- Schlauch Wasser verspritzen und Flam- 
Früchte auf. tauchen. men löschen. 


Zwei Wege gibt es, um an Besonders hinter großen Blök- 
bestimmte Extras zu kommen: kenverbergen sich viele Extras, 


2 $ die man nicht versäumen sollte, 
Einkaufen oder versteckte Blöcke ja sie recht hilfreich sein kön. 


zu finden und zu zerstören. nen: 
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DISNEY STARS 


Welt 1- Über den Wipfeln 


eW- A- eossssesessssssssessssssosssssssossssssessososssossssssosossoesoossocsoesososoooooo 


In dieser Stufe kann man sich sehr 
gut mit der Steuerung bekannt 
machen. 


Im Haus 


Hier im Haus bekommt Mickey erzählt, 
was eigentlich passiert ist und was noch 
alles auf ihn zukommen wird 


D Herzbehälter @® Wolkenspringerei 


Die großen Herzbehälter entlang des Auf manche Wolken kann man springen 
Weges sollte man sich nicht entgehen und sie unter anderem wie Treppen zu 
lassen. Sie sind in Disney's Magical geheimen Verstecken benutzen. Einfach 
Quest das Salz in der Suppe. unbeschwerter Spaß. 


Hui — Tomatenreiten! 


Um auf einer Tomate reiten zu können, 
muß Mickey Mouse auf die Tomaten auf- 
springen. Durch das Gewicht der ge- 
witzten Maus setzt sich die Gartenfrucht 
in Bewegung. 


Die Schlange 


Die garstige Schlange am Ende der der Blöcke stehenbleiben und warten, 
ersten Welt läßt sich am besten ver- bis sie runterkommt. Über das Hinter- 
scheuchen, indem man ihr öfters auf teil der Schlange hinwegspringen und 
den Kopf springt oder sie mit Blöcken Mickey landet fast automatisch auf 
bewirft. Die beste Taktik: Auf einem dem Schlangenhaupt. 


119906 
w 


MOOIE 


Nur so geht's oben in den Einkaufs-Shop. 
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THE MAGICAL QUEST //// 


Mickey Mouse hat den a di 
Turban erhalten und kann tauchen 
und Magische Flammen werfen. 


@® Versteckte Räume 


Hier flink die goldenen Blöcke beiseite 
räumen und nach unten springen. Herz- 
container warten im Versteck. 


Mit Magie gegen Fallen 


Wenn Mickey Mouse durch den zähen 
Schleim schwimmen muß, gerät er ab 
und an in eine Sackgasse. Alle Wege 


scheinen versperrt. Doch mit seiner magi- 


schen Flamme kann er auch diese Fallen 


öffnen. Auch wenn Mickey normaler- 
weise mit magischer Energie sparsam um- 
gehen sollte — hier braucht er nicht gei- 
zen, es liegt überall Nachschub herum. 


®© Von Blatt zu Blatt... 


...wird Mickey Mouse nun sehr 
präzise hüpfen müssen, damit 
er nicht abstürzt. Gutes Timing 
ist gefragt. 


Die Pfuispinne 


Wer immer sie getauft 
haben mag, einen Grund 
gibt es bestimmt. Denn 
die Pfuispinne ist nicht nur 
abgrundtief häßlich, son- 
dern sie will Mickey an 
den Kragen, aber so ein- 
fach geht das natürlich 
nicht. Mickey wehrt sich 
mit Magischen Flammen 
und springt der Pfui- 
spinne öfters auf den 
Kopf. Das hilft und ver- 
treibt das Ungeziefer in 
die Weiten des binären 
Speichers. 
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DISNEY STARS 


Welt 3 - Die Feuergrotte 


Mickey aufgepaßt, jetzt wird es 
heiß, sehr heiß. Dein Kopf wird 
vom Denken glühen und außer- 
dem brennt es überall! 


© Den Block verschieben 


Mickey kann die Blöcke mit dem Wasser- 
strahl verschieben und so den richtigen 
Weg finden. 


® Geheime Räume 


Jetzt strenge Dich aber an, Mickey! Diese 
beiden Blöcke gilt es zu verschieben. 
Dann runterspringen und im Gang unten 
die goldenen Blöcke wegfegen und ver- 
steckte Münzen finden. 


D Springe! 


Da ee Be ee ee ee ee rer er ee Er ee ee Er ee er er er 


Okay, Mickey, wir alle wissen, nicht nur 
Katzen sind wasserscheue Gesellen. 
Aber bitte: Fasse dir ein Herz und 
spring! Ein Satz ins Wasser und mit 
deiner magischen Flammen bist du in 
guter Gesellschaft. Weiter unten wirst 


Heißehitzkopf 


Zu Zeiten der steinernen Medusen ist 
der Heißehitzkopf vor lauter Wut und 
Ärger in Flammen aufgegangen. Seit- 
dem glüht er so vor sich hin und ist 
sehr reizbar. Doch Mickey weiß, wie 
er diesen unangenehmen Gesellen be- 
ruhigen kann: Wasser marsch! Es 
kommt auf die Dauer des Wasserstrah- 
les an. Immer die Plattformen löschen, 
im Kreis nach oben springen 
und Heißehitzkopf mit Was- 
ser vollspritzen. Bald wird er 
blasser und blasser und ver- 
schwindet! 
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Du einen Herzcontainer versteckt finden. 
Mit deiner magischen Flamme bekommst 
du ihn. Und Mickey, Du weißt, Herzen 
sind für mutige Mäuse sehr wichtig. 
Fasse Dir eines! 


THE MAGICAL QUEST //// 


JJJ Welt 4 - Karlos Gipfel 


2# 
Was für ein Glück: Mickey be- 


sesssssesoosossssoseosososssssosssssssssosssoososoososssssssssossssssssssssssssssssass 


Sommt in dieser Stufe einen Greif- = 
Scken, mit dem er sich auf dem m 

Berg bewähren kann. ee O 

T/O Warenhaus se ®© Hangele, Mickey! 


Ein falscher Schwung kann für Mickey 
jederzeit das Aus bedeuten. Deshalb 
an ungefährlichen Stellen das Schwin- 


Nun ist Mickeys Geschicklich- 
keit mit seinem Greifhaken 
gefragt; er kann ihn in 4 ver- 
schiedene Richtungen ver- 
schießen und sich daran fest- 
halten, hin und her schwingen 
und hochhangeln. Aber Vor- 
sicht! Ein kleiner Fehler kann 
für Mickey schlimme Folgen 
haben. Außerdem: Immer 
schön einkaufen gehen, wenn 
genug Münzen gesammelt 
sind. Auch wenn die Waren- 
häuser etwas schwer zu finden 
sind, die intensive Suche lohnt 
sich. 


© Die Eibeißer 


Manche Gegner sollte Mickey außer 
acht lassen, da sie schwer zu bezwingen 
sind. Die Eibeißer gehören zu dieser 
Sorte, denn sie mögen es gar nicht, wenn 
man ihnen auf die Eierschale hüpft. 
Mickey hat sich im Warenhaus mit allem 
eingedeckt, so daß er gut gerüstet ist. 


EI TEE 


Radonkels Onkel 


Radonkels Onkel ist sehr angriffslustig 
und kann nur mit zwei Tricks von 
seinem schandhaften Tun abgelenkt 
und zurück auf den rechten Weg der 
Tugend gebracht werden. Mickey muß 


sich mit Hilfe des Greifhakens 
nach links oder rechts in Sicher- 
heit bringen. Danach muß 
Mickey Radonkels Onkel mit 


gen und Springen üben. 


dem Greifhaken die Eier stehlen und 
sie ihm gegen den vorlauten Schnabel 
werfen. Oder Mickey nutzt die Eier als 
Trampolin und springt dem Onkel auf 
die Tolle. 
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DISNEY STARS 


Welt 5 - Das Schneetal 


F O CIELE ssssssesososososssososessssssssssosesssosssssssosssssssossssssssesssses 


Mickey, paß' auf, daß du keine 
kalten Füße bekommst. Wenn du 
willst, kannst du dir mit Wasser 
einen Gefrierweg spritzen. 


D Schön vorsichtig... 


es ist rutschig ohne Ende. Mickey sollte 
nichts übereilen, sonst schlittert er ins 
Verderben 


® Ein Leben dazu! 


Mit viel Wasser und Geduld kann sich 
Mickey eine Treppe bauen. Es muß nur 
schnell genug gehen und gegen die 
Eiskristalle gespritzt eine Stufe nach der 
anderen gebaut werden. 


=- 
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® Beeren-Bumper 


Ein gutes Auge und 
Timing sollte Mickey 
hier haben und recht- 
zeitig über die Bee- 
ren-Jumper springen, 
bevor er zurückge- 
worfen wird. 


Der Zombie-Skater 


Der Zombie-Skater, ein 
Stück gefrorene Bosheit, 
will Mickey Mouse an 
den Kragen und den 
piepsigen Nager in klei- 
ne Scheiben filetieren. 
Doch Mickey weiß sich 
als emanzipierte Maus 
zu behaupten: Mickey 
spritzt Wasser oder 
Magie gegen Zombie- 
Skater und springt jedes- 
mal über ihn und auf 
seinen Kopf, wenn er 
umgefahren werden soll. 


TEE 


E THE MAGICAL QUEST IHI 


Welt 6 - Karlos Burg 


Sold könnte es so weit sein, und 
Mickey schließt seinen treuen 
Freund Pluto in seine Arme. Doch 
da hat Kater Karlo noch ein 


© Den Block verschieben 


Wörtchen mitzureden. Mickey: 
Schlage dich wacker! Alle Welt 
blickt zu Dir auf, denn Du bist der 
einzige, der Pluto retten kann. 


// ®Miniboss 


Mickey muß auf seinem Weg nach oben 
zu Kater Karlo mit seiner Feuerwehraus- 
rüstung Wasser gegen die Blöcke sprit- 
zen, um sich so eine Treppe zu basteln. 
Dies macht nicht nur einer Maurer-Maus 


Spaß! 


Imperator Kater Karlo 


Aber jetzt, Mickey! Rette deinen 
besten Freund Pluto aus den struppi- 
gen Fängen des verlausten Kater 
Karlo, ein Kaiser in falschen 
Kleidern, ein böser Hochstapler, der 


INN! 


Wenn Mickey glaubt, hier eine Abkür- 
zung nehmen zu können, soll er sich nur 
nicht täuschen! Ein Mini-Boss erwartet 
ihn und muß dazu überredet werden, 
den Weg frei zu geben. 


aus der Burg ins finsterste Katzenasyl 
geworfen gehört. Aber Vorsicht: 
Kater Karlo ist hinterhältiger als die 
gemeinste Katze auf diesem Planeten. 
Gegen den Kater hilft bestens die 


F 
l 


geballte Magieflamme, wenn er die 
Arme hängen läßt. Zudem sollten alle 
anderen Gegenstände mit Wasser be- 
kämpft werden. Viel Glück, Mickey - 
du kannst es gebrauchen. 
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Goofy und die Pira- 
tenbande 

Eigentlich sollte es ein 
ganz gemütlicher An- 
gelausflug in tropischen 
Gewässern werden, 
doch dann kamen die 
Piraten... 


zumute ist, zögert er nicht lange 
und macht sich zusammen mit 
Sohn Max auf, seinen entführten 
Freunden, Pete und P.J., zu Hilfe 
zu eilen. Die Spur führt auf die Insel 
Spoonerville - das Hauptquartier 
der Piraten, die auf das Kom- 
mando von Captain Karlo hören. 
Es erwarten die beiden tapferen 
Disney-Helden nicht nurtropisches 
Klima und freundliche Mitmen- 
schen, sondern auch eine beträcht- 
liche Anzahl komplizierter Laby- 
rinthe und Rätsel, die es zu lösen 
gilt. 
Die Hauptdarsteller 


Ihr könnt Euch entscheiden: Entweder Ihr 
versucht die Befreiungsaktion zusammen 
mit einem Freund (2-Spieler-Modus) oder 
aber allein. Wenn Ihr es allein versucht, 
dann könnt Ihr es entweder mit Goofy 


oder mit Max probieren. Jeder der bei- 
den hat seine Vor- und Nachteile. Goofy 
ist ein kräftiger gebaut (seine 
Würfe sind effektiver) und nicht ganz so 


schnell zu Fuß. Max wiederum ist ein ech- 
ter Sprinter, wenn ihm auch ein wenig die 
Muskeln fehlen 
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I 
GOOFY UND SEINE FREUHD 


@ Goofy @ Max 


= A 


PB 


Noch recht jung, aber mutig und schnell - das ist 
Max, Goofys lang vermißter Sohn. 


Kräftig, aber nicht so schnell - das ist Goofy, der zu- 
verlässigste Freund, den man sich wünschen kann. 


© The Walt Disney Company 
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Nebenbei: Schatzsuche 


Bonus-Gegenstände 


Was immer Goofy und sein Kumpan auf 
Seser tropischen Pirateninsel finden, ist 
sammelnswert. Denn wenn man schon 
mal auf den Spuren erfolgreicher Piraten 
wandelt, kann man auch gleich deren 
versteckte Schätze einsacken. Das ist 
ja schließlich nicht ehrenrührig, meint 
edenfalls Goofy. So bleibt kein Busch 
und kein Faß an seinem Platze, wenn 
Goofy etwas Wertvolles darunter ver- 
mutet. 


Werkzeuge und mehr 


Zuhause in Entenhausen sind Goofys 
Heimwerkerqualitäten ja nicht so be- 
rühmt. Allerdings für die Aufgaben, die 
auf der Pirateninsel auf Goofy zukom- 
men, wird es schon reichen. Da muß mal 
eine Brücke repariert, mal ein Feld umge- 
graben werden. Doch es gibt da noch ein 
paar zusätzliche Gegenstände, ohne die 
die Rettungstruppe für Pete und P.J. auf- 
geschmissen wären. Die Piraten arbeiten 
eben mit allen Tricks. 


@ Planke 

Mit ein paar Handgriffen repariert Goofy 
mit Hilfe des losen Brettes jede Brücke. 
Auch Abgründe werden überbrückt. 


@ Kerze 

Wenn es dunkel wird auf Spooner- 
ville... da tut man gut daran, eine Kerze 
zur Hand zu haben. 


@ Rubine & Saphire 

Findet Goofy einen Rubin, dann bekommt 
er ein wunderhübsches Extraleben gut- 
geschrieben. Und für den Saphir erhält er 
ein überaus hilfreiches Extra-Continue. 


© Enterhaken 

Das ist etwas ganz Spezielles. Man kann 
auf dem Seil über Abgründe balancieren 
und Gegner betäuben oder ausschalten. 


© Gold- & Silberschlüssel 

Mit ihnen öffnet Goofy verschlossene 
Türen. Die Schlüssel sind gut versteckt, 
denn sie sind überaus nützlich. 


2-Spieler-Modus 


Zu zweit macht es nicht nur mehr Spaß, 
sondern es wird auch alles etwas ein- 
facher, wenn Goofy und Max als Team 
arbeiten. Da kann der eine sich erst ein- 
mal um einen Teil der Piraten kümmern 
und der andere nimmt sich des Rests 
an. Mit dieser Strategie werden Pete 
und P.J. schon bald wieder angeln 
gehen können. 


@ Kirschen & Bananen 

Obst soll ja so gesund sein 
Kirschenpaar gibt es ein He 
Bananenstaude sogar zwe 


© Glöckchen 

Erklingt der liebliche Ton, kommen alle 
Piraten angelaufen. Goofy nutzt diese 
Tatsache, um Fallen zu stellen. 


@ Schaufel 

Grundsätzlich gilt: Wo eine Schaufel ist 
gibt es auch etwas auszubuddeln. So 
findet Goofy manch wertvollen Schatz 


Kaum avf der Insel gelandet, erhält 
Goofy schon den ersten Vorge- 
schmack auf das, fwas Captain 
Karlo und seine Mannen sich so 
alles ausgedacht haben, um Ein- 
dringlinge fernzuhalten. Dabei ist 
die Insel an sich schon ein Rätsel. 


nerville sind gastfreundliche Men- 
schen. Viel zu spät haben sie er- 
kannt, was die Piraten, die eines 
Tages bei ihnen auftauchten, alles 
anrichten. Jetzt sind sie froh, daß 
sich ein mutiger Geselle wie 
Goofy des Piratenproblems an- 
nimmt und helfen, so gut sie kön- 
nen. Angesichts des verwüsteten 
Dorfes packt Goofy die wilde Wut. 


Die feuerspuckenden Statuen sind nur zu 
bändigen, wenn ihre Schalter mit Blöcken 
blockiert werden. Kein Problem für Goofy! 


Die Piratenfestung ist ein gefähr- 
liches Labyrinth, in dem nicht selten 
den Entenhausenern die Kano- 


Durch die Wand 


nenkugeln um die Ohren 
fliegen. Da muß man stän- 
dig auf der Hut sein! 


Geheimkammern gehören einfach zu 
einer altmodischen Festung wie die 
Stecknadel zum Heuhaufen. Goofy sollte 
stutzig werden, wenn er einen Riß in 
einer Mauer sieht. Schnell einen Krug 


E 4 
Cas $ 
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Kanonenfutter 


werfen und schon ist der Zu- 
gang freigelegt. Auch ein Spie- 
gel sollte nicht unzerbrochen 
bleiben. Wer weiß schon, was 
sich dahinter verbirgt? 


Na, wie reizend! Da geht man freund- 
lich in einen Raum hinein und wird so 
unfreundlich von Kanonenkugeln be- 
grüßt. Will Goofy nicht zu Kanonen- 
futter verarbeitet werden und die Tür 
rechts öffnen, muß er die Geschütze mit 


Die verknöcherten Brüder 


Einstmals zogen sie über die Weltmeere 
als die Piratenkapitäne Rotbart und 
Blaubart. Jetzt sind sie mächtig abge- 
magert und umso wütender auf jeden 
Eindringling, der sie in diesem Zustand 
sehen kann. Das Rezept gegen diese Brut: 
Man werfe einfach die Wurfsterne zurück 
und nehme sich in acht, wenn sie mit ihren 
Schädeln rumwerfen. Gegen Schädel- 
würfe hilft nur geschicktes Ausweichen. 


ihren eigenen Waffen schlagen - 
mit zurückgeworfenen Kanonen- 
kugeln. Mit sicherem Griff fängt 
er die Kugeln auf und wirft sie 
so zurück, daß es eine dicke 
Beule gibt. 


SPIELEBERATER 7% 


DISNEY STARS 


Stage 4: Im Verlies 


A 


Das Verlies des schwarzen Pira- 
ten” liegt zwischen Goofy und 
dem Gefängnis seiner Freunde — 
dem Piratenschiff. Wen wundert 
es, daß Karlo dafür gesorgt hat, 
daß in diesem Verlies nochmals 
alles an Fallen aufgefahren wird, 
was das Piratenpack zu bieten hat. 


© Puzzle-Raum 


Die Zeitzünderblöcke sollte Goofy erst 
verschieben, wenn er sich ganz sicher 
ist, wo sie hin sollen. Sie dienen als 
Stopper für die Metallblöcke, die wie- 
derum auf die Sternenfliesen gekickt 
werden müssen. 


2) Lebende Statuen 


Wer mag wohl darin stecken und Feuer 
spucken? Egal, da hilft nur eines - Metall- 
blöcke auf die Sternenfliesen kicken - so 
schnell wie möglich! 


Erst überlegen, dann kicken - so löst Goofy auch die- 
ses neue Rätsel. 


3) Ganz schnell! 


Damit sich die Tür oben öffnet, müssen 
alle sechs Schalter aktiviert werden. Das 
ist bei 20 Grad unter Null gar nicht so 
einfach, wenn es auch noch schnell gehen 
soll. Zögert Goofy nämlich zu lange, 
springen die Schalter in ihre Ausgangs- 
position zurück. 
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4, Trockenen Fußes 


Wo ein Wasserfall ist, ist auch ein Weg. 
Dos weiß Goofy einfach und so ver- 
schiebt er die Metallblöcke auf die 
Sternenfliesen im Nebenraum. 


Im Nebenraum die Blöcke verschieben und der 
Wasserfall trocknet aus. 


Die Schlangengrube 


Zwei überdimensionale tropische Schlan- 
gen versuchen Goofy den Stempel des 
Verlierers aufzudrücken. Doch Goofy, 
gar nicht dumm, weicht den Nägeln aus, 
die von der Höhlendecke regnen, hebt 
sie auf und wirft sie den Widersachern 
entgegen, bis nicht ein Krümelchen mehr 
von ihnen übrig ist. Beim Nägelregen 
genau auf die Schatten achten, die die 
spitzen Teile beim Herunterfallen werfen. 


5) Dicke Brocken! 


Wo immer sie auch her- 
kommen, die riesigen 
Felsbrocken versuchen 
Goofy unter sich zu be- 
graben. Doch geschickt 
weicht der flinke Held 
aus, indem er auf ihre 
Schatten achtet und 
macht ihnen so einen 
Strich durch die Rech- 


nung. 


6) Faß, aber welches? 


Erst muß der Pirat aus diesem Raum ver 
schwinden. Und das erledigt Goofy mit 
einem Faßwurf. Doch sollte er sich genau 
überlegen, welches Faß er wirft, denn sonst 
bekommt er Probleme, die Tür nach oben 
zu öffnen. Einige Fässer 
müssen nämlich als Stop- 
per für die Metallblöcke 
dienen, wenn diese auf den 
Sternenfliesen landen sol- 
len. Alles nicht so einfach 
wie es auf den ersten Blick 
aussieht. Hat Goofy einen 
Fehler gemacht, verläßt er 
den Raum kurz und ver- 
sucht es nochmals. 


SPIELEBERATER 


DISNEY STARS 


Stage 5: Auf dem Piratenschiff 


Na, endlich haben Goofy und 
Max das Hauptquartier von Cap- 
tain Karlo gefunden € das Piraten- 
schiff. Hier irgendwo halten die 
Piraten Pete und P.J. gefangen. 
Höchstwahrscheinlich in der Kapi- 
tänskajüte! Aber bis der Goof- 
Trupp dahin gefunden hat, gilt es 
noch manche Gefahr zu bestehen. 


D Kling, Glöckchen, kling! 


Ganz, ganz schnell schnappt sich Goofy 
das Glöckchen in diesem Raum. Und er 
weiß auch warum: Mit dem Klingeling, 
auf das die Piraten wie hypnotisiert 
reagieren, lockt er die Freibeuter in das 
Schußfeld der Kanonen und schaltet sie 
elegant aus diesem Spiel aus. Jetzt ist 
die Bahn frei für Goofy, sich den Enter- 
haken zu holen. Nur darf er jetzt nicht 
selbst in das Visier der Kanone geraten. 


2) Fässer, nichts als Fässer 


Erst wenn die Piraten aus dieser Kajüte 
herauskomplimentiert sind, senken sich 
die Speerspitzen in den Boden. Kein 
großes Problem für Goofy. Er schnappt 
sich eines der Fässer, stellt sich auf die 
bewegliche Plattform und wirft das Faß 
im richtigen Moment den Piraten ent- 


gegen. Ist das erledigt, schaut Goofy 
nochmals unter alle Fässer, ob da nicht 
noch ein paar Schätze herumliegen und 
begibt sich dann zur Treppe. Irgendwo 
muß doch Karlos Kajüte sein, denkt sich 
der kühne Kämpfer und setzt die uner- 
müdliche Suche fort. 
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r- 
Es gibt etwas, was Goofy unter keinen 
Umständen verknusen kann: Piraten, 
die nerven, und Schätze, an die man 
nicht herankommt. Und genau mit so 
sinem Problem ist Goofy hier konfron- 
Sert. Doch die Lösung ist ganz simpel: 
Zunächst wird die Tür in der Mitte ge- 
sprengt, Schlüssel geschnappt und wie- 
der raus aus dem Raum. Nun nochmals 
rein und die Türen an der Seite sprengen, 
damit man an die Schätze herankommt. 
Schließlich muß Goofy sich für das Duell 
mit Captain Karlo wappnen. Und da 
können Edelsteine und Obst, was beides 
zu Extraleben führt, nicht schaden. 


® Das letzte große Rätsel! 


Im Ruderhaus wartet ein Rätsel auf 
Goofy, das einiges Kopfzerbrechen 
bereiten kann. Zunächst müssen der 
oberste und unterste Block nach links 
verschoben werden und dann lassen 
sich zwei weitere Blöcke auf die Stern- 
fliesen schieben. Nun öffnet sich die Tür 
unten. Falls Goofy einen Fehler macht, 
kann er es ja nochmal versuchen, wenn er 
aus dem Raum rausgeht und wieder 
reingeht. Die Blöcke liegen dann wieder 
in ihrer Ausgangsposition. 


Ahoi, Captain Karlo! 


Wenn das kein Auftritt ist! Wie ein Tor- 
nado taucht Karlo in seiner Kajüte auf, um 
sich dem Duell mit Goofy zu stellen. Das 
verheißt nichts Gutes, davon ist Goofy 
| überzeugt. Doch er behält die Nerven 
und verfährt nach dem altbekannten Re- 
zept: Den Gegner mit den eigenen Waf- 
fen schlagen. In diesem Fall heißt das, Ka- 
nonenkugeln auffangen oder aufheben 
und dem Piratenboß an die Rübe werfen. 
Also, Hände hoch und aufgepaßt! Aller- 
dings benutzt der Captain auch gerne sei- 
nen Enterhaken, um Gegnern in den Po zu 
pieksen. Dagegen hilft nur geschicktes 
Ausweichen. Leider ist nicht alles reine 
Show, was Captain Karlo seinem Besu- 
cher zu bieten hat. Bringt er seine Kum- 
pane ins Spiel, erst die verscheuchen. 


Arararrh 
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Die märchenhafte Ver- 
zauberung des Orients! 


Disneys Filmhit als Video- 
spiel - das spricht für detail- 
verliebte Grafik und faszi- 
nierenden Sound. Allerdings 
auch für jede Menge Spiel- 
spaß, wenn man Aladdin 
durch die wunderbare Welt 
Agrabah begleitet. Ein 
Abenteuer voller Romantik 
und Magie! 


Da gab es... 


... einen jungen Mann namens 
Aladdin. Er liebte Prinzessin 
Jasmin, doch diese Liebe durfte 


nicht sein. Das geboten die 
Gesetze des Reiches Agrabah. 


Der Sultan — und Vater von Jasmin — 
schickte seine Wachen aus, um Aladdin 
für immer aus der Nähe seiner Tochter zu 
verbannen. Doch Aladdin hatte Glück — 
so glaubte er jedenfalls. Er und sein klei- 
ner Affe Abu bekamen Besuch im ihrem 
Gefängnis von dem Wesir und Zauberer 
Dschafar. Er versprach ihm die Freiheit, 
wenn Aladdin aus der Höhle der Wunder 
die geheimnisvolle Öllampe herausholen 
würde. Was Aladdin allerdings nicht 
ahnte: Dschafar wollte Aladdin nur aus- 
nutzen, um die Macht im Lande an sich zu 
reißen. Als Aladdin das klar wurde, war 
es zu spät, um aus diesem Abenteuer 
herauszukommen. 


Aladdin ist ein äußerst sportlicher Zeitge- 
nosse. Das ist auch seine große Stärke - 
nicht nur auf der Flucht vor den Wachen 
des Sultans. Die Animation des neuen 
Disney-Stars ist so fließend, daß es schwer 
fällt, Zeichentrick und Wirklichkeit ausein- 
anderzuhalten. Aber auch bei der Hinter- 
grundgrafik bewiesen die Spieldesigner 
ihre Liebe zum Detail. Alles ist so bezau- 
bernd, wie man es von einem Märchen 
aus Tausendundeiner Nacht erwartet. 


© The Walt Disney Company 
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Seine Körperbeherrschung und 
Eleganz ist beeindruckend, lehrt 
aber den Gegnern das Fürchten. 


® Werfen 


E 


Aladdin wirft mit Äpfeln und bereitet Gegnern damit 
für ein paar Sekunden Kopfschmerzen. 


© Springen 

Sprunggewaltig überwindet 
Aladdin jedes Hindernis und 
nutzt so manches Sprungtuch 
als Trampolin. 


Ze) 


(J Sprinten 


E Mit seinen Sprintqualitäten 

könnte Aladdin jede Olym- 
piade gewinnen - wenn es 
die schon geben würde. 


Findet Aladdin Halt zum Bei- 
spiel an einem Mauervor- 
=] sprung, kann er auf den Vor- 
sprung hinaufklettern. 


E 


Mit einem gezielten Flick-Flack findet Aladdin sogar 
auf schmalen Plattformen Halt. 


Aladdin ist flink und wendig 


@ Springen 


Vor allem auf die Köpfe seiner Gegner hüpft 
Aladdin gern. Manchmal sind sie aber hart 
im Nehmen und es reicht ein Sprung nicht 
aus. 


@ Schwingen 

ey Schwingt Aladdin zum 
Beispiel an einer Fahnen- 
stange hin und her, kickt 
er mit den Füßen Gegner 
aus dem Weg. 


Aladdin kennt keine Sè 
henangst. Metig springt 
er aus höchster Höhe sè 
Findet er allerdings eis 
großes Tuch, benutzt er es 
gern als Fallschirm und 
gleitet sanft zu Bodea 


m Ta Aladdin ist nicht auf den 

Kopf gefallen. Er weiß, 

I| manchmal ist es sinnvol- 

ler einem gegnerischen 

Angriff einfach auszuwei- 
chen. 


Das gab es nur im alten Orient: 
Schätze, die nur darauf warten, 
eingesammelt zu werden. 


Kann Aladdin 100 Stück davon einsam- 
meln, bekommt er ein Extraleben gutge- 
schrieben. 

Ein Rubin ist so viel wert wie drei Sma- 
ragde. Aladdin kommt also schneller an 
sein Extraleben. 


m Mit dem Verzehr eines Brotes kann Aladdin 
einen seiner Herzcontainer auffrischen. 
@ Hähnchen 


Das leckere Grillhähnchen füllt nach dem 
Verzehr alle Herzcontainer von Aladdin 


@ Apfel 
Die Äpfel sind eigentlich Aladdins einzige 
Waffe. Sie betäuben die Gegner kurz- 
fristig. 

@ Magische Lampe 


Findet Aladdin diese hübsche Antiquität, 
bedeutet das ein weiteres Extraleben. 


‚Aladdin kann das Tuch in einen Gleitschirm 
umfunktionieren und durch die Lüfte 
segeln. 


@ Herzen 


Dieser wertvolle Gegenstand stockt die 
— 3 Anzahl von Aladdins Herzcontainer auf 
© Skarabäus 
Kann Aladdin einen davon einfangen. be 
kommt er eine Chance beim Dsctimmi- 
Glücksrad. 
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Kapitel 1: Auf dem Basar 


Wachen des Sultans über den be- 
lebten Basar von Agrabah. Wird 
es ihnen gelingen, der Übermacht 
der Häscher zu entkommen? 


Kapitel 1-1 


Gleich auf der ersten Etappe von Alad- 
dins ungewissem Abenteuer kann er nicht 
nur ein Extraleben, sondern auch einen 
Herzcontainer finden. Beides gibt Kraft 
und Energie. 


@ Wie ein Fallschirm 


Auf dem Fenstersims hat wohl jemand 
das große Tuch zum Trocknen hingelegt. 
Aladdin schnappt sich das Tuch, denn er 
kennt den Trick, wie ein ganz normales 
Tuch zum Fallschirm wird. 


Mit einem mutigen Sprung holt sich Aladdin das 
Gleitschirm-Tuch. 


Kapitel 1-4 


Kapitel 1-2 


Überall haben die Wachen des Sultans 
Stellung bezogen, um Aladdin festsetzen 
zu können. Wütend werfen sie mit großen 
Fässern oder zielen mit Pfeil und Bogen 


© Aladdin und die Bogenschützen 

Die Bogenschützen des Sultans sind be- 
sonders gefährlich. Aladdin weiß sich 
aber zu wehren: Wenn er ihnen nicht 
gleich auf den Kopf springen kann, dann 


auf den Flüchtenden. Aladdin ist ständig 
auf der Hut, nicht in eine ihrer Fallen hin- 
einzulaufen. Außerdem will er sich auch 
keinen Schatz entgehen lassen. 


betäubt er sie erst mit einem Apfel und 
hüpft ihnen dann auf den Kopf oder 
setzt einfach seinen Weg fort. So leicht 
ist Aladdin nicht zu fassen. 


Schon bald wird Aladdin dem 
Boß der Sultanswache gegenüber 
stehen. Da sollte sich Aladdin vor 
dem Duell stärken. Wie bestellt, 
haben die Anwohner des Basars 
einige Krüge auf die Straße ge- 
stellt. 


© Der wilde Oberwächter 

Furios schwingt der Boß der Sultans- 
wache seinen Säbel. Aladdin gehtihm aus 
dem Weg, indem er sich auf die Markt- 
stand-Plane rettet oder sich in die linke 


Gerade wenn der Oberwächter zum 
Schlag ausholt, springt Aladdin ihm 
auf den Kopf. So macht er keine unan- 
genehme Bekanntschaft mit der schar- 
fen Klinge. 
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oder rechte Ecke zurückzieht. Wenn der 
Boß gerade zum Schlag ausholt, setzt 
Aladdin zu einem Sprung auf seinen 
Kopf an. 


an //// 


Im Auftrag Dschafars, der ihn aus 
dem Gefängnis des Sultans befreit 
hat, sucht Aladdin in der Höhle 
nach der magischen Lampe. 


Kapitel 2-2 


Kapitel 2-1 


In der Höhle ist es gar nicht so wunderbar, 
wie der Name vermuten läßt. Es wimmelt 
hier nur so von Skorpionen und Fleder- 


@ Unsicherer Halt 


Um den scharf zugespitzten Gesteinsfor- 
mationen am Boden der Höhle zu ent- 
gehen, muß Aladdin zirkusreife Artistik 
zeigen: Mit einem gewagten Sprung 
hängt er sich an die Tropfsteinzapfen 
und schwingt sich in Sicherheit. Aber 
Vorsicht: Die Zapfen halten Aladdins 
Gewicht nicht lange aus. 


mäusen, die durch Aladdin und Abu =. 
geschreckt werden. Die 


Lampe ist eine gefährliche 


Aladdin kann nicht schwimmen — das 
hat er bislang in seinem Leben aber auch 
nie gebraucht. In der überfluteten Höhle 
hält er sich deshalb mit einer Fahrt auf 


@ 2) Rettendes Seil 


Ein Steinzapfen versperrt den Weg. Alad- 
din hängt sich an das Seil und der Zapfen 
wird nach oben gezogen. Nun springt 
Aladdin wieder auf einen Stamm. 


Holzflößen über Wasser. So werden nur 
seine bloßen Füße etwas feucht, aber 
die mußten sowieso mal gewaschen 
werden. 


@ 3 Nur für Mutige 
Natürlich ist Aladdin daran in- 
teressiert, möglichst viele Her- 
zen zu sammeln, damit er das 
ungewisse Abenteuer mög- 
lichst unbeschadet übersteht. 
Aber um jeden Preis? Nun, 
wenn er mutig ist, dann springt 
er hier kurz von seinem provi- 
sorischen Floß ab und holt sich 
das lockende Herz, um dann 
wieder sicher auf dem Floß zu 
landen. Allerdings fehlt ihm der 
Mut, dann läßt er besser das 
Herz an sich vorüberziehen. 


@ (1) Mit einem Floß 

Gemächlich schwimmen die Baum 
stämme auf dem unterirdischen Fluß 
dahin. Niemand weiß woher sie kom 
men, wohin sie gehen, doch das ist 
Aladdin im Moment auch ziemlich 
Er benutzt sie als Floß, um endlich ans 
Ziel seiner Reise zu gelangen, ohne als 
Nichtschwimmer zu ertrinken. Keine Zeit 
für Experimente. 


DISNEY SHOW 


Kapitel 3: Die Flucht aus der Höhle 


Kaum versucht Abu einen Edel- 
stein aus der Höhle zu entwenden, 
schon erwacht diese zum Leben 
und versucht die störenden Ein- 
dringlinge unter sich zu vergra- 


Kapitel 3-1 


ben. Siedend heiße Lava und 
fallende Felsbrocken erschweren 
die Flucht der beiden Abenteurer, 
aber sie rennen und fliegen um 


ihr Leben. 


Die übermäßige Hitze hat beinahe jeden 
Stein zum Schmelzen gebracht. Aber 
eben nur beinahe: Eini cken 
kann Aladdin noch 
wenn er den hoch 
blasen entgehen will 
schirm unaufhaltsom 
Eine besonders heikle Situation! 


Kapitel 3-2 


rnden Lava- 
während der Bild- 


wärts scrollt 


n darf in dieser gefährlichen Lage 
ts Unüberlegtes tun, auch wenn das 
automatische Scrolling noch so sehr 
drängt. Am besten hält er sich immer in 
der Mitte des Bildschirms auf, denn dann 
sieht er die Lavablasen rechtzeitig und 


weiß, wo er den nächsten Halt finden 
kann. Noch nie war Konzentration und 
Timing so wichtig wie hier. 


Ein schier endlos scheinendes Lavameer 
bietet sich den Blicken Aladdins und 
Abus. Wie dort herüberkommen? Glück- 
licherweise hat ein freundlicher Zeitge- 
nosse seinen fliegenden Teppich in der 
Höhle zurückgelassen und frohen Mutes 
springt Aladdin auf ihn drauf. Schon 
beginnt ein rasanter Flug durch die enge 
Höhle voller Lava. 


@ Felsbrocken-Regen 

Gleich stürzt die Höhle ein! Dicke Fels- 
brocken fliegen herunter, denen Aladdin 
mit geschickten Flugmanövern auswei- 
chen muß. 


@ Nur nicht zögern! 

Gab es bislang noch Zwei- 
fel an der Lebendigkeit der 
Höhle - nun sind sie späte- 
stens fortgewischt. Sie 
schickt dem kühnen Teppich- 
flieger eine Lava-Flutwelle 
hinterher, deren Hitze kaum 
noch erträglich ist. Aladdin 
sollte sich möglichst weit 
rechts halten, so daß er 
zwar der Flutwelle noch im- 
mer einen Schritt voraus ist, 
aber trotzdem die kommen- 
den Hindernisse erkennt. 
Das ist Millimeterarbeit! 
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Der Dschinni lädt Aladdin ein, sich 
das Innere seiner Lampe anzu- 
sehen - eine große Ehre. 


/ Kapitel 4-3 


/ Kapitel 4-1 


Wie im Himmel fühlt sich der frischge- 
backene Held aus Agrabah in dieser 
wunderlichen Welt. Nur gut, daß er ein 


© Der freundliche Dschinni 

Ratlos steht Aladdin am Rande eines 
riesigen Nichts. Wie soll er da nur rüber- 
kommen? Während Aladdin noch über- 
legt, taucht Dschinni auf mit seinem Zau- 
berstab. Ein bißchen Simsalabim und 
Augenzwinkern und schon läßt er Platt- 
formen verschiedener Bauart erscheinen. 


Meisterspringer ist, denn nur so hot = 
eine Chance. Gut wäre auch, wenn er e 
Tuch dabei hätte. Dann könnte er seget 


Aladdins Vertrauss 
in Dschinai wird 
nicht enttäuscht: Er 
hilft ihm über des 
Abgrund hinweg 


Das „Treppenhaus“ in der Lampe ist schon 
etwas ganz Besonderes - man bewegt 
sich auf Dschinn-Zungen nach oben. Das 
ist nicht jedermanns Sache, aber Aladdin 
sieht es als Herausforderung an. 


© (1) Züngelnde Treppen 

In der Lampe braucht man starke Nerven, 
willman weiterkommen. Aladdin steht auf 
den Zungen der Dschinn-Statuen, die sich 
immer wieder in die Wand zurückziehen. 
Aber keine Panik: Die nächste Zunge 
streckt sich ganz sicher rechtzeitig dem 
kühnen Springer entgegen. 


| > 


S 


@ 2 Mißmutige Querköpfe 
Nachwuchs-Dschinns sind in kleine Glasboxen eingesperrt. 
Kein Wunder, daß ihre Laune nicht die Beste ist. Und springt 
ihnen jemand wie Aladdin auf den Kopf, fühlen sie sich als 
Plattform mißbraucht und stürzen sich in die Tiefe. Für Aladdin 
bedeutet das, daß er nicht lange verweilen darf. 


DISNEY SHOW 


Kapitel 5: In der Pyramide 


KE ist in der Wüste yom Teppich 
gefallen und wurde vom Sand in 
die Tiefe gezogen. Aladdin über- 
legt nicht lange und folgt seinem 


Kapitel 5-2 
Eine Falle nach der anderen tut sich vor 
Aladdin in der Pyramide auf. Am 
den blitzen die spitzen Goldd 
Aladdin gar nicht erst 
nen möchte. Glücklicherweis 


® 
® 


@ Trampolin-Künste 

Aladdin ist sic sicher, ob Bie 
Kobras wirklic endiger Gestalt sind 
Irgendwie wirken sie trotz ihrer Bewe- 
gung so künstlich. Deshalb traut er sich 
auch, auf die Schlangen, die in seinem 
Volke sehr verehrt werden, draufzusprin- 
gen und sie als eine Art Trampolin zu 
benutzen 


Kapitel 5-3 


Freund. Er landet in einer Pyra- 
mide, deren Erbauer ihre ganze 
Phantasie eingesetzt haben, um 
Eindringlinge fernzuhalten. 


formen, die ein Überqueren er- 
Jings umschwirren diese 
che Kobras, die in der 
de sogar das Flie- 
icht ist geboten! 


Dschinni-Glücksrad 

Seit der Dschinni Aladdin kennenge- 
lernt hat, hilft er ihm so gut er kann. 
Unter anderem lädt er ihn zu einem 
Glücksspiel ein. Was am Ende für 
Aladdin dabei herausspringt, ist — 
wie bei einem Glücksspiel üblich - 
dem Zufall überlassen. Das kön- 
nen Extraleben sein, frische Energie 
oder auch der geheimnisvolle Mini- 
Dschinn. Was mag sich wohl dahinter 
für ein wertvoller Preis verbergen? 


BREAK TIME! 


Nun wird es richtig gefährlich für Aladdin: 
Die Bodenstacheln scheinen noch spitzer 
zu sein und nur mit artistischen Schwün- 
gen kommt Aladdin über sie hinweg. 


@ An die Ketten 


Die Transportketten sind in Bewegung und 
nur ab und zu taucht ein Haken auf, an 
den sich Aladdin dranhängen kann. 


A 
a 
Ž 


&, u MERNE. 


@ Abu in Not 


Der unsichtbare Wächter der Pyramide 
hat den kleinen Abu in einer wunderschö- 
nen, aber undurchdringbaren Maske ein- 
gesperrt. Nur mit Aladdins Hilfe kann 


lag 
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der vorwitzige Affe seinem unbequemen 
Kerker entkommen. Natürlich läßt ihn 
Aladdin nicht im Stich, obwohl ihm der 
Abu-Tete gut gefällt. 


Z01037 
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Kapitel 6: In Dschafars Palast 


Der intrigante Wesir Dschafar weiß, wie 
ær Aladdin dazu bringen kann, ihm doch 
soch die magische Lampe zu übergeben. 
Er hat Prinzessin Jasmin entführt und hält 
se in seinem Palast gefangen. 


J Kapitel 6-3 


Dschafar ist sich sicher, daß Aladdin nicht 
eine Sekunde zögern wird, seiner gelieb- 
ten Freundin zu Hilfe zu eilen. Und der 
mutige Abenteurer reagiert genauso, 
wie erwartet. Ohne Rücksicht auf seine 


eigene Person begibt er sich in d 
des habgierigen Wesirs, um J - 
Sicherheit zu bringen. Dabei ist m 
durchaus bewußt, daß ihn Dschafor 
nicht freundlich begrüßen wird 


Das Innere des Palastes ist ein Spiegel der 
Seele Dschafars - hinterhältig, infam und 
gefährlich. Überall hat er die gemeinsten 
Fallen aufbauen lassen und jede Menge 
Wachen besonderer Art postiert. 


@ (1) Feurige Gefahr! 

Das geht alles nicht mit rechten Dingen 
zu. Dschafar muß mit den bösen Mächten 
im Bunde sein. Er hat sogar Macht über 
das Feuer. Ganz nach Belieben läßt er es 
telepathisch ferngesteuert steigen und 
sinken. Aladdin läßt sich Zeit und nutzt 
die Phasen des Sinkens, um weiter vor- 
zudringen. 


In den Katakomben des Palastes wartet 
die schwerste Aufgabe auf den tapferen 
Helden: Eine riesenhafte Schlange, die im 
Feuermeer zuhause ist. Flink und wendig 
springt Aladdin auf ihrem schlängelnden 
Körper herum, um dem Feuermeer zu 
entgehen und wartet, bis sich der Schlan- 
genkopf neigt, denn nur ein Sprung auf 
den Kopf kann sie verletzen. Doch damit 
nicht genug: Die Kobra spuckt auch noch 
mit versteinerten Eiern, denen Aladdin 
ausweichen muß. Allerdings kann er die 
Eier auch als Sprungbrett benutzen... 
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Der toonigste Hase der 
Welt! 


Achtung, jetzt kommt Buster! 
Und wo der Star der Tiny Toons 
hintritt, bleibt kein Gegner unge- 
schoren. Sechs Level - mit Liebe 


n > zum Detail ausgestattet — pure 
Gof c< À Toon-Action erwarten Buster 
SUSTER ) und seine berühmten Freunde. 
Doch der gewitzte Hase weiß 

sich zur Wehr zu setzen. 


BUSTS LSE yyy 


Kaum erblickt Buster die erste 
Etappe seines Super Nintendo- 
Abenteuers, glaubt er seinen 
Augen nicht zu trauen: „Ja, bin 
ich hier in einem schlechten Film?” 


Den Schwierigkeitsgrad wählt Ihr aus für 
Buster: „Easy“, „Normal“ oder „Difficult”. 
Im leichten „Easy“-Modus bekommt Ihr 
allerdings nicht alle Level zu sehen und 
könnt nicht die Bekanntschaft einiger 
Endgegner machen. Dafür gibt es aber 
bei „Easy“ Paßwörter. Es bleibt Euch 
überlassen, was Ihr Buster Bunny zu- 
muten wollt. 


Buster ist ein echt cooler Typ und ‘ Calamity Coyote 
bei allen beliebt — vor allem bei HE E x 

Babs! Doch es gibt auch Leute, 
die ihm gern mal ein Bein stellen. 


@ Buster Bunny 


TINY TOON ADVENTURES, characters and logos are registered 
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Buster ist mit allem ausgestattet, 
was man für ein richtig tooniges 
Abenteuer so braucht. Wie ein 
Wirbelwind kann er rennen - 
sogar Wände hinauf. 


© Drop-Kick 


Das ist schon Tradition bei den 
Toons: Für den Fall, daß man ganz 


plötzlich in ein ungewisses Aben- 
teuer gestürzt wird, werden über- 


all Vorräte versteckt. Wenn es 
: @ Silberne Karotte 


Ein Energieherz wird wieder 
aufgefüllt. 


© Goldene Karotte 
Alle Energieherzen werden auf- 
gefüllt. 


@ Kristall-Karotte 


Buster bekommt ein Energie- 
herz dazu. 


@ Püppchen 

Sieht aus wie Klein-Buster und 
bringt eben diesem ein nettes 
erwachsenes Extraleben. 


dann mal brenzlig wird 
sich ganz schnell 
besorgen. Dabei s -= 
ten Karotten nicht un 
wichtigste Energiequelle 
@ Silberne Gogo 
Dodo Trophäe 


Die Sprint-Anzeige wird wiede 
prall gefüllt. 


@ Goldene Gogo 
Dodo Trophäe 


Kann nicht schaden: Buster 
wird für Sekunden unsichtbar 


@ Kristall-Gogo 
Dodo Trophäe 


Wie durch Zauberhand verwan 
deln sich Gegner in Sterne. 


@ Sternchen 
Besiegte Gegner hinterlassen 
diese Sterne. 100 Stück brim 
gen ein Extraleben. 


Nach jedem erfolgreich bestande- 
nen Level bekommt Buster eine 
Bonus-Chance. Jeder seiner be- 
sten Freunde hat sich sein eige- 
nes Spielchen ausgedacht, bei 
dem Buster hilfreiche Extraleben 
sammeln kann. Manchmal braucht 
Buster einfach Glück, um zu gewin- 
nen, andere Male muß er sein 
schlaues Köpfchen einsetzen. 


@ Pluckys Go-Go-Bingo 


e ® 


SPIELEBERATER 


Na sowas! Da hat der Hausmei- 
ster wohl ein wenig geschlampt, 
denn aus dem Bio-Labor ist das 
ganze Anschauungsmaterial ab- 
gehauen und wimmelt nun durch 
die Schulgänge. Vor allem die Rat- 


ten sind eine nervige Plage, denn 
sie haben es sich in den Schüler- 
spinden gemütlich gemacht. Die 
müssen verschwinden, sonst be- 
kommt Babs am nächsten Morgen 
einen Schock für's Leben. 


zei 


E 


7/4 Schlitterpartie 


Elegant und doch überaus effektiv: 
Busters Schlittertechnik. Dafür nimmt er 
ordentlich Anlauf und duckt sich dann 
im richtigen Moment. Mit diesem Bauch- 
rutscher schiebt er nicht nur Gegner aus 
dem Weg, sondern schlittert auch durch 
niedrige Durchgänge. Wie gesagt: Eine 
tolle Technik! 


Dizzys gesunder Appetit 


War ja nicht anders zu erwarten: Wo 
es etwas zu Essen gibt, ist der ewig 
hungrige Dizzy nicht weit. In der 
Schul-Caféteria trifft Buster auch dann 
tatsächlich auf den eigentlich ganz 
freundlichen Vielfraß. Und der weigert 
sich, Buster vorbeizulassen, wenn er 
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/ D Schilderwald 


Nun wenigstens hier hat der Hausmeister 
einen guten Job geleistet: Überall, wo es 
sinnvoller ist, einen Sprung vorzuführen, 
hat er ein Schild aufgestellt. Buster nimmt 
ordentlich Anlauf (R-Knopf) und springt 
genau in dem Moment ab, in dem er das 
besagte Schild erreicht (B-Knopf). Lesen 
hat man eben doch für das Leben und 
nicht nur für die Schule gelernt! 


nicht vorher ein mehrgängiges Menü 
serviert bekommt. Buster schlüpft ge- 
schwind in die Rolle eines Kellners 
und schleudert Dizzy die Leckereien 
ins Maul, indem er von unten an das 
Fließband springt, bis dieser endlich 
proppenvoll ist. 


5 SWeWe 


Buster hatte es ja bereits geahnt. 7/4 1) Mit Highspeed springen 


Im Wilden Westen wird es ihm 
dann ganz klar: Er platzt mitten 
hinein in die Dreharbeiten zu 
einem Western, in dem Montana 
Max die Hauptrolle spielt. Und 
der duldet keine Stars neben sich! 


W Häschen, hüpf! 


Trimm Dich fit à la Toons! Um im wilden 
Westen weiterzukommen, ist Buster ge- 
zwungen, seine Seilhüpfkünste unter 
Beweis zu stellen. Zwei Sombreroträger 
fordern ihn heraus und geben erst 
Ruhe, wenn Buster zehnmal übers Seil 
gesprungen ist. Kein Problem für einen 
Hasen mit gefühlvollen Sprungwerkzeu- 
gen. 


Aus der Ferne ist schon 


das Abfahrtssignal zu hö- 


ren. Wenn Buster den Zug 
noch erreichen will, muß 
er sich sputen. Also keine 
Zeit verlieren, sondern 
voll auf die Sprinttube 


drücken und einen Riesen- 


sprung machen, dann 


schafft es der flotte Müm- 
melmann noch rechtzeitig. 


Ein erstaunliches Team 


Montana Max ist ja nicht gerade begeistert, daß Buster die 
Dreharbeiten zu seinem ersten Film geschmissen hat, aber 
trotzdem läßt er ihn nicht im Stich. Als der Zug außer Kontrolle 
gerät, springen sie gemeinsam auf den Schienenwagen und 


lassen Muskeln sprechen. Nicht gerade die bequemste Art 
zu reisen, aber man kommt wenigstens ans erwünschte Ziel. 
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Wie aus heiterem Himmel zieht 
ein wilder Sturm auf. Buster ver- 
zieht sich in das nächstbeste Haus, 
um sich unterzustellen. Ob das 
allerdings eine so gute Idee war? 
Denn kaum haben sich die Türen 
hinter ihm wie von Geisterhand 
geschlossen, schon jagt es dem 


7/4 Es spukt so schön im Spukhaus 


sten die 


nahe B Geistern gehört 
ganz si esen Unannehmlich- 
keiten. W er jedoch dieses Spuk- 


haus mal so richtig aufräumen, bleibt 
ihm nichts anderes übrig als sich dem 


Spuk zu stellen. 


/ © Gestatten? Dracula! 


Diesmal dürstet es den Unsterblichen mal 
nicht nach rotem Lebenssaft, sondern 
er würde sich gern einen küscheligen 
Puschel einverleiben. Aber da hat er die 
Rechnung ohne Buster gemacht: Der 
geht ihm geschickt aus dem Weg. 


Stage 3: Im Spukhaus 


sonst so coolen Hasen Schauer 


des Grauens über den Puschel. 


Es spukt hier - und zwar vom 
Feinsten! Verantwortlich für diesen 
Geisterstunden-Klamauk ist ein 
verrückter Wissenschaftler, dem 
offensichtlich einige Experimente 
daneben gegangen sind. 


/ Gewichtsverlagerung 


Immer wieder trifft Buster auf herum- 
liegende Bälle. Sie müssen auf die Wip- 
pen gekickt werden, damit der sprung- 
gewaltige Hase noch ein wenig Extra- 
Schwung für einen besonders hohen 
und weiten Sprung erhält. Manchmal 
muß sich Buster allerdings entscheiden, 
ob er den Ball nach rechts oder nach 
links kickt. In diesem Fall zum Beispiel 
siehe Foto) wartet rechts ein Extraleben 
und links liegen eine Kristall- und Gold- 
Karotte für Buster bereit. Da fällt die Ent- 
scheidung nicht ganz leicht! 


Die spinnen, die Wissenschaftler! 


Buster hatte mal über die- 
sen Typen gelesen. Frü- 
her war er einer der 
brillantesten Wissenschaft- 
ler überhaupt, doch er 
verrannte sich in die Idee, 
ein perfektes Retorten- 
lebewesen herzustellen. 
Die dafür entwickelte 
Maschine blockiert der 
kluge Hase mit allem, was 
die Roboter herumwerfen, 


indem er es ins Getriebe pie Mutanten, die die Maschine produziert, sind nicht von Pappe - 


kickt leider! 


Ehrensache, daß Buster zur Stelle 
= wenn seine Schulmannschaft 
ein Football-Spiel gewinnen will. 
Wit ihm steht und fällt die Mann- 
schaft, denn niemand ist so schnell 
wie der Hasenfuß. 


Aufstellung nehmen zum heißesten Football-Spiel der 
Toongeschichte. 


/ Der Anpfiff! 


/ Ein heißes Spiel 


@ Rennen 

Kaum hat Plucky, der Quarterback, den 
Ball an Buster weitergegeben, rennt 
dieser los, als wäre der Leibhaftige hinter 
ihm her. Doch aufgepaßt: Die Spieler 
der gegnerischen Mannschaft würden 
nur zu gern den Lauf des Hasen stoppen. 


Die Mannschaften haben Aufstellung genommen. Jetzt kommt 
es darauf an, daß die Taktik stimmt. Im Prinzip gibt es zwei 
Möglichkeiten: Entweder sie gehen auf Nummer Sicher und 
lassen Buster mit dem Ball unterm Arm loslaufen — wobei er 
geschickt den Gegnern ausweicht — oder aber Plucky und 
Buster passen sich den Ball immer wieder zu, bis sie die Touch 
Down Linie erreicht haben. Das klappt aber nur, wenn beide 


gut werfen und fangen können. 


Bi 
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Yard für Yard kämpft sich 
Busters Mannschaft dem 
Touch Down entgegen. Schaf- 
fen sie es, den wilden Mäusen 
von der gegnerischen Mann- 
schaft den Sieg streitig zu 
machen? 


$ 


@ Passen 
Statt einfach drauflos zu re 
sich Buster auch für Teamwork e 
den. Ein paar Pässe mit Pluc 
Ball ist dem Touch Down s ganz 
nahe. Allerdings müssen Plu und 


Ein Gemütshase 


Bei der heißen Action braucht Buster auch mal eine Pause 
Gelassen lehnt er sich an ein Hindernis (Wenn Ihr ihn das 
machen laßt), holt eine Karotte aus der Tasche und knab 
bert genüßlich daran herum. Das bringt ihm zwar nichts, 
aber es ist eine gute Show. Ab und zu zeigt Buster ganz 
gern mal, wie cool er drauf ist. 


| 
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Der Koyote Calamity hat ein neues 
Hobby entdeckt: Seifenblasen 


pusten und durch die Lüfte düsen. 


Nun fordert er Buster zu einem 
kleinen Spiel heraus. Der schlaue 


/ © Von Ballon zu Ballon 


Hase soll ein paar versteckte 
„Schätze“ finden. Wenn er das 
schafft, gibt auch Calamity zu, daß 
Buster der coolste Typ im Toonland 
ist. Das hat er fest versprochen. 


Die Luftballons hat Calamity 
ziemlich fest aufgeblasen. 
Auch nur die kleinste Berüh- 
rung reicht und schon platzen 
die bekannten Flugobjekte. 
Falls sich Buster entschließt, 
von Ballon zu Ballon zu hüpfen 
- und es wird ihm wohl nicht 
viel anderes übrig bleiben - 
sollte er schnell sein und ab- 
springen, bevor es knallt, sonst 
landet er ganz unsanft auf 
dem Boden der Tatsachen. 


WU 2) Zum Aus-Flippern 


Flippern ist eigentlich eine witzige Sache, aber wenn 
Calamity seine Pfoten im Spiel hat, kann einem der Spaß 
schon vergehen. Zunächst muß Buster eine bestimmte Anzahl 
Bälle einsammeln, bevor sich die Flipper überhaupt bewegen 
und eine Hilfsplattform erscheint. Nur sehr präzise Sprung- 


technik führt hier zum ersehnten Ziel. 
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/Á Immer cool bleiben 


Eine Reise mit dem Zeppelin soll ja ein 
ganz besonders erholsames Erlebnis 
sein - aber ob das auch für das Toon- 
land gilt, bezweifelt Buster stark. Wäh- 
rend er versucht das Gleichgewicht nicht 
zu verlieren, muß er sich noch gegen 
angriffslustige Vogelschwärme zur Wehr 
setzen, um sicher auf dem Zeppelin 
wieder zu landen. 


WU Full-Speed 


Nur mit seinen berühmten Super-Anlauf- 
sprüngen kann Buster hier weiterkom- 
men, denn der Bildschirm scrollt erbar- 
mungslos weiter. Der wartet nicht auf 
urlaubsreife Hasen aller Art. Zum Glück 
findet er jede Menge silberne Gogo 
Dodo-Trophäen, die ihm die nötige 
Sprintenergie auffrischen. Halte durch, 
Buster, das Ziel ist greifbar nahe! 


In der Welt der Toons ist offenbar 
alles möglich: Da findet sich doch 
plötzlich ein freundlicher Hase 
namens Buster mitten im Weltraum 
wieder und muß sich mit aus- 
geflippten Aliens herumschlagen. 
Buster kann gar nicht schnell genug 
zu deren Boß gelangen, um dem 
mal seine Meinung zu sagen. 


/ Ein gutes Versteck 


Wer mag schon gegrillten Hasen? Buster 
nun ganz bestimmt nicht und deshalb 
geht er auch hinter den bleiverkleideten 
Wänden schnell in Deckung, wenn mal 
wieder ein Laserstrahl die Finsternis 
durchbricht. Und sobald die Gefahr vor- 
über ist, geht's gleich weiter, denn der 
Bildschirm scrollt unaufhaltsam weiter 
und Buster fällt ausgesprochen ungern 
aus dem Rahmen. 


Noch ein cooler Tip 


Spielereien, die Buster gerne in Anspruch nimmt. 
Zum Beispiel der Schwerkraft-Umdreh-Schalter. 
Als ihm nämlich riesige Space-Bälle den Weg 
versperren, betätigt Buster kurzerhand den 
Schalter und läßt die Kugeln so tief, tiefer, am 
tiefsten fallen, bis sie den Boden zerstören. 


Vom anderen Soi 


Das steht fest: Dieser Typ 
stammt aus einer anderen 
Galaxie! Wie der schon aus- 
f sieht und dann erst diese ver- 
| maledeite Paralyse-Kanone — 
absolut nervig! Buster sieht 
nur eine Lösung dieses Pro- 
1 blems: Den Nerver mit seinen 
| eigenen Waffen schlagen, in- 
dem Buster die Rakete mit 
kräftigen Drop-Kicks traktiert. 


| Ohne die Bonus-Stages wäre der 
Puschelheld ganz schön aufgeschmissen. 
Um so angenehmer ist es, daß es ein 
Passwort gibt, daß einem ein intensives 


PRASEHDRD 


Bonus-Training erlaubt. Gebt die Porträts 
so ein, wie es auf dem Bild zu sehen ist, 
und wählt Euch dann das gewünschte 
Bonus-Spiel aus. 


ROULETTE 


Um an den ersehnten Bonus heranzukommen, loi 
sich ein intensives Spezialtraining. 
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Gemeinsam mit den 
X-Men gegen Arcade! 
Los, verschwende keine Zeit! 
Hilf Spiderman und seinen 
Freunden, Arcade den Gar- 
aus zu machen. 


Arcade, einer der Erzfeinde von 
Spiderman hatte sich einen teufli- 
schen Plan ausgedacht. Um seinen 
Widersacher endgültig aus dem 
Weg zu räumen, hatte er mit eini- 
gen Verbündeten zusammen eine 


riesige Baustelle in Besitz genom- 
men und diese in eine Falle für 
Spiderman verwandelt. Vier von 
Spiderman’s Freunden, die X-Men, 
waren Arcade bereits ins Netz 
gegangen. 


Der Eingang in die Unterwelt 


Bevor die X-Men in die Falle tappten 
konnten sie Spiderman noch einige Infor 
mationen zukommen lassen. Zum Beispiel, 
daß sich der Eingang zu Arcade's Reich 
im Kellergeschoß eines gut bewachten 
Hauses befindet. Hier muß Spiderman 
zunächst alle Überwachungskameras in 
bestimmter, rechts gezeigter, Reihenfolge 
ausschalten. 
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Zunächst muß Spil- 
derman alle Über- 
wachungskameras 
ausschalten 


na a o a 


n. 
Fit. 
- 
I 
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/ i ' Ein teuflisches Spiel 


Spiderman hatte es geschafft. Er 
hatte den Eingang zum Reich Arca- 
des gefunden und stand nun vor 
seinen Freunden, den X-Men. 


7/4 Wolverine 


Doch Arcade hat sich ein teuf- 
lisches Spiel für die Freunde ausge- 


dacht. Er schickt jeden einzelnen in 
einen Hindernissparcour. 


Er ist der Wolfmensch im Team 
der X-Men. Wolverine ist sehr 
schnell und kann seine messer- 
scharfen Stahlklauen ausfah- 
ren. Arcade schickt ihn in ei- 
nen Raum, in dem Spielzeug- 
soldaten und Killerclowns auf 
Wolverine warten. Wird Wol- 
verine es schaffen, den Raum 
wieder lebend zu verlassen? 


Y/i Cyclops 


Er ist eines der älteren X-Men 
Mitglieder, der schon seit 
Jahren versucht, das Verbre- 
chen zu bekämpfen. Mit sei- 
ner Sonic-Blast Brille kann er 
seinen Gegner einen ver- 
nichtenden Energiestoß ent- 
gegenschicken. Ihn schickt 
Arcade in die Katakomben 
seines Reiches. 


WU Gambit 


nr Ba har nie 


Der muskelbepackte Spielkartenfreak 
Gambit wurde von Arcade in das Ge- 
wölbe des Todes geschickt. Dort, so 
Arcade, soll Gambit um den höchsten 
aller Einsätze spielen, sein Leben. Im 
Gewölbe wird Gambit von raketenbetrie- 
benen Schachfiguren und dem gewal- 


tigen Todesball, einer mit Stacheln verse- 


henen Metallkugel, verfolgt. Zur Wehr 


setzt sich der X-Man mit seinen Spiel- 


karten, die zwar harmlos aussehen, sich 


aber für seine Gegner als böse Über- 


raschungen entpuppen. Wenn Gambit 
spielt, ist eben nicht alles Spiel. 


Für Storm, die liebliche 
Amazone des X-Men 
Teams, hat sich Arcade 
etwas besonderes einfal 
len lassen. Er hat sie in ein 
Unterwasserlabyrinth ge- 
sperrt. Mit ihren Lightning- 
Bolts kann Storm Ab- 
sperrventile und Schleu- 
sentore zerstören und so 
den Wasserstand verän- 


Jite ti 


bis zum 4. grünen Opal vor. Dann 
über den Stein springen und zu 
rück auf die Plattform, ohne ihn zu 
berühren, das gibt bis zu 40 Bonus 
sterne. Wiederholt das solange 
bis die Kugel kommt. 


Springt am oberen Bildschirmrand über den 
grünen Stein, ohne den Stein zu berühren 


Wenn Ihr auf der anderen Seite | 
Ihr die Sterne nur noch einzusa‘ 
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Tanz mit dem Teufel! 


Willkommen 


zur tasmanischen 


Kiwi-Jagd! Sunsofts 3-D Renn- 
spektakel bietet Action pur und 
zeigt unseren gefräßigen Freund 
Taz in Hochform. Wild, laut und 


... kommt zu Euch nach Hause. 
Also vernagelt schon mal Eure Fen- 
ster und schließt die Türen gut ab. 
Es wird nämlich heiß hergehen in 
den fünf Levels mit ihren achtzehn 
Stages. Denn wenn Taz so richtig 
loslegt, bleibt kein Auge trocken... 
Die Aufgabe von Taz besteht darin, mög- 


ichst viele dieser kleinen gelben, willen- 
os umherirrenden Kiwi-Vögel zu verna- 


schen. Das ist jedoch nicht ganz einfach, 
denn einige nervende Typen wie Bullga- 
tor, Axl und She-Wolf machen ihm das 
Leben schwer. Außerdem ist die Straße 
äußerst kurvenreich und tückisch und die 
Autofahrer halten auch nicht immer ihre 
Spur ein. Manchmal hält ihm sogar 
irgendein Hasenhirn die Augen zu. 
Dennoch, mit seinem Hypersprung, 
dem Tornado-Spin und seiner angebo- 
renen Schnelligkeit wird Taz es schon 
schaffen. 


Auf seinem Weg durch Down 
Under muß Tazy so allerlei Gefah- 
ren trotzen. Das Gelände ist un- 
eben und kurvenreich und manch- 
mal ist sogar ein Teil der Straße 
überschwemmt. Aber Taz weiß 
sich (fast) immer zu helfen, zum 
Beispiel mit dem Hypersprung. 
Den beherrscht keiner so gut 
wie er. 
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Während Taz durch die Gegend 
rast, findet er allerlei Dinge auf 
oder neben der Straße. Natürlich 
sammelt er gern alles auf, nein, 
nicht etwa, weil er so ordnungs- 
iebend ist, sondern weil er so 
gefräßig ist... 


® Rote & blaue Piepmätze 

Auf seiner Jagd nach den Kiwis fährt Taz 
auch gerne mal einen von diesen Piep- 
mätzen ein. Die blauen bringen ihm 
Extra-Zeit, die roten bringen ihm Punkte. 


Das richtige Ve 


Selbst hier draußen in der tasma- 
nischen Steppe herrscht ein recht 
reges Treiben im Straßenverkehr. 
Dieses beschränkt sich nicht nur 
auf Autos, sondern auch auf aller- 
lei anderes Getier, das hier die 
Wege von Taz kreuzt. Deshalb 
sollte Taz sich unbedingt an die 
nebenstehenden Regeln halten. 


Jetzt geht's aber los! Die Straße liegt vor Taz und die 
unendliche, australische Weite erwartet den ungestü- 
men Nimmersatt. 


@ Kleine, gelbe Kiwi-Vögel 

Meine Güte, die Dinger sind wirklich nicht 
sehr leicht zu fangen. Kaum glaubt Taz, 
eines von diesen Kiwi-Dingern zu haben, 
ist es auch schon wieder weg. Verständ- 
lich, daß das Ganze in den folgenden 
Levels noch um einiges schwerer wird. 
Um die Kiwis zu bekommen, sollte Taz, ge- 
nau wie sie, oft Richtung und Geschwin- 
digkeit ändern. 


@ Noch mehr Leckereien 

Was die Leute nur alles wegwerfen... 
- Naja, Taz kann es nur recht sein. 
Knochen, Schinken und Keulen geben 
ihm einen Teil seiner Energie zurück. Er 
kann es gebrauchen. 


rhalten im Verkehr 


Wow! Nicht schlecht! Der Baby-Taz bringt unserem 
tasmanischen Tollwüter ein Bonusleben ein. 


WU Flüsse und Seen 


lühhh! Ist das kalt... und naß! Taz hat's er- 
wischt, er ist ins Wasser geplumpst, weil er 
mal wieder zu unvorsichtig war. Regel 1: 
Wasser meiden, überspringen! 


/ Busse, Autos und Trucks! 


Diese Kerle halten sich nicht an die Ver 
kehrsregeln. Mal fahren sie auf der fa 
schen Seite, mal kreuzen sie einfach den 
Weg. Daher Regel 2: Vorsicht vor Autos 
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Auf geht's ins erste Level. Taz sollte 
diese Runde als Aufwärmrunde 
betrachten und sich mit seinen 
Aktionen vertraut machen. 


Hier wird es schon schwieriger. 
Nicht nur, daß es hier mehr Kiwis 
zu fangen gibt, auch die Gegner 


@ Der Fluß 


Daß Taz kein Wasser mag, ist ja bereits bekannt 
Deshalb springt er in weitem Bogen über den Fluß. 


5 Minuten hat Taz, um diese Stage 
zu beenden. 5 Minuten, die sehr 
schnell vergehen werden. 


© Wendal T. Wolf 


und die Hindernisse haben sich 
verdoppelt. Sogar ein Flugsaurier 
taucht auf. 


@ Pterodactylus 


~f 
1 ws E 


Wenn dieser Flugsaurier erscheint, sollte sich Taz im 
Zickzack bewegen 


© Bull Gator und Axl 
Mit diesen beiden Typen ist nicht gut 


Kirschen essen. Sie sind Jäger und arbei- 


ten für den örtlichen Zoo. Taz sollte sich 
schnell aus dem Staub machen, wenn er 


® She-Devil 


Eine frühere Freundin von Taz, die noch immer in ihn 
verliebt ist. Nimm die Beine unter die Arme, Taz! 


die beiden sieht, ansonsten endet er im 
Zoo. Mit dem Tornado Spin wird er sie 
leicht los, doch Vorsicht, diese Typen 
kommen wieder! 


Dieser Kerl ist wie eine Klette. Er hängt sich an Taz 
dran und versperrt ihm die Sicht. 
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Es ist Winter geworden in Austra- 
lien und das bedeutet, daß es ziem- 
lich rutschig ist. Außerdem sind 
unter dem Schnee einige Löcher. 


za = 


—» 


In dieser Stage sollte sich Taz besonders vor den Glet 


Das stimmt, die Berge hier sind ziemlich hoch, aber 
noch höher sind die Erdspalten ... von unten gesehen. scherspalten in acht nehmen. 


Be N 
ee, mare ae... 


In diesem Level warten jede 
Menge Überraschungen auf Taz. 
Und natürlich auch jede Menge 
Kiwis. 

@ Heiße Stages 


Wow! Taz hat es fast ge- 
schafft. Das Ziel liegt denk- 
bar nahe. Die nächste Straße 
wird ihn nach Hause bringen 
wo seine Mutter sicher mit 
einem leckeren Kiwi-Braten 
auf ihn wartet. Den hat er 
sich auch redlich verdient 


Es ist furchtbar, die Sonne brennt ihm auf den Pelz und 
hinter jeder Kurve lauert eine Gefahr. 


Tasmanischer Bonus © Kiwi Grabsch 


Grundsätzlich ist es ja so: Was ein richti- 
ger Taz sein will, kann alles gebrauchen, 
was er kriegen kann. Und von Zeit zu 
Zeit ein dicker Bonus ist natürlich beson- 
ders willkommen. Nach dem Beenden 
eines Levels bietet sich Taz zusätzlich 
noch die Möglichkeit kräftig abzusah- 
nen. In vier verschiedenen Bonusrun- 
den, die alle zeitlich begrenzt sind, gilt 
es Kiwis, Buschratten und Piepmätze 
einzusammeln. Und das möglichst 
schnell und in möglichst hoher Anzahl. 
Beim Erreichen von 100.000 Punkten 
winkt Taz ein Extra-Continue. Ein nicht 
ganz einfaches Unterfangen, aber ge- 
nau das Richtige für den flotten Taz. 


Viel Glück, Junge! 
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BUGS 


Wer ist eigentlich dieser Hase, der 
seit Jahrzehnten zu den Super- 
stars der Zeichentrickwelt gezählt 
wird? Er ist sicher kein gewöhn- 
licher Hase - so viel steht schon 
einmal fest! Um jedoch hinter das 
Geheimnis seines Erfolges zu kom- 
men, fragt man ihn am besten 
selbst. Wer sind Sie, Herr Bunny? 


„Danke, daß Sie mir Gelegenheit geben, 
einige Gerüchte, die über mich im Umlauf 
sind, richtig zu stellen. Zunächst möchte 
ich mal feststellen, daß das Märchen von 
dem Hasen und dem Igel pure Phantasie 
ist. Wer nämlich glaubt, Hasen seien ein- 
fältig und feige, irrt sich gewaltig. Meiner 
einer ist ein überaus schöngeistiger Hase, 
der sich vor nichts und niemandem fürchtet. 
Wer es nicht glaubt, kann es sich ja in mei- 
nem ersten Super Nintendo-Abenteuer 


Schon wieder Jagdsai- 
son für Hasen? 

Bugs Bunny kann es ein- 
fach nicht glauben: Schon 


wieder sind alle hinter 
ihm her. Doch das läßt er 


sich nicht gefallen - das 
gibt Kaninchen-Randale! 


eigenäugig ansehen. Mit meiner inten- 
siven Hilfe ist es den Programmierern ge- 
lungen, ein Spiel zu produzieren, das so 
realistisch ist, wie einer meiner berühmten 
Spielfilme. Für Gastrollen konnte ich all 
meine „lieben Freunde“ einladen - Elmar 
ist dabei und Daffy, Taz, der Koyote und 
noch viele mehr. Ich wünsche viel Ver- 
gnügen!” Der überaus bescheidene Hase 
hat Recht: „Bugs Bunny-Rabbit Rampage” 
ist schon auf den ersten Blick bestechend. 


LOONEY TUNES names, characters and all related indicia ore 
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Wer nach den Auslassungen aus 
dem Mümmelmaul des Hasens 
glaubt, er sei ein wenig eingebildet, 
liegt nicht ganz schief. Aber Bugs 
Bunny hat auch allen Grund, sich 
seiner selbst bewußt zu sein, be- 
sitzt er doch die erstaunliche Fähig- 
keit, sich jeder Situation angemes- 
sen verhalten zu können. Sein Re- 
pertoire umfaßt eine Vielzahl fas- 
zinierende Aktionsmöglichkeiten. 


@ Werfen 


@ Springen 


Wer glaubt, nur Möhren könnten 
einen Hasen glücklich machen, der 
wird von Bugs Bunny eines Besse- 
ren belehrt. Der smarte Mümmel- 
mann aus dem Looney Tunes-Land 
weiß es durchaus zu schätzen, 
wenn ihm Möhren-Alternativen 
zur Verfügung gestellt werden. 
Bugs findet viel in Bäumen, Bü- 
schen und Geheimkammern, wenn 
er sich die Mühe macht zu suchen. 


@ Knochen 


Eigentlich handelt es sich hierbei um Sprengstoff ge- 
füllte Attrappen. Aber das wissen die dummen Köter 
ja nicht, und freuen sich wie Welpen. 


Die ist nicht nur gut für hasenscharfe Augen, sondern 
bringt ganz allgemein verbrauchte Energie sofort zu- 
rück. Da knabbert der Hase, da freut sich das Herz. 


@ Dynamit 


Eine Stange Dynamit in den richtigen Hasenpfoten, 
kann durchaus ein Segen für die Tunes-Welt sein. Bugs 
Bunny weiß Gutes damit auszurichten. 


@ Extra-Bugs 


Je mehr Chancen Bugs hat, in dieser Kaninchen-Randale 
so richtig aufzuräumen, umso besser. Deshalb herrscht 
auch solch eine Freude, wird ein 1-Up gefunden 


@ Amboß 


Manche Hasengegner verstehen Winke mit Zaungfin 
len nicht. Da müssen schon härtere Ges rpe 
fahren werden. Ein Amboß leistet dabei gat = 
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In den Tuny Mountains herrscht 
eigentlich immer Winter. Es ist ein 
Paradies für passionierte Jäger 
wie es Elmar Fudd ist. 

Obwohl er streng nach Vorschrift seinem 
Hobby nachgeht und immer genau dar- 
auf achtet, welche Jagdsaison herrscht, ist 
er seit Jahren scharf darauf, den clever- 
sten Hasen der Welt zu erlegen. Gleich 
mehrere Jagdhundmeuten hat er ausge- 
schickt, Bugs Bunny aufzustöbern, doch 
der ist wie immer eine Hasenpfote voraus 
Und wenn es ganz brenzlig wird, ver- 
schwindet Bugs einfach in den Unter- 
grund (man beachte die Schneelöcher 
Dort ist es zwar nicht weniger gefährlich 
für Hasen, aber Bugs fühlt sich unter- 
irdisch schlichtweg besser. Und er sammelt 
alles ein, was ihm vor die Pfoten kommt. 


7/4 Ab in den Untergrund 


Es ist ja alles ganz schön und nett oben 
im Schnee, aber für verwöhnte Hasen- 
füße gibt es Angenehmeres. Zum Beispiel 
unterirdische Höhlen. Hier kommt man 
auch ohne Schneeschuhe gut vorwärts. 


Und hilfreiche Gegenstände gibt es 
massenweise zu finden, wenn man weiß, 
wo man suchen muß. Mit den wenigen 
lästigen Höhlenbewohnern wird Bugs 
sowieso spielend fertig. 


f/Á Freudige Überraschung 


Gleich nachdem Bugs durch das Erdloch 
in die Höhle hineingefallen ist, hoppelt er 
elegant nach links und gräbt sich durch 
den losen Schotter in einen Bonusraum 
hinein. 


Elmar ist überzeugt davon, daß gerade 
Hasensaison ist. Aber das wird ihm Bugs 
schnell ausreden. Nachdem sich der 
smarte Hase seinen gesamten Rucksack 
mit Gegenständen aus den Bäumen und 


Büschen vollgestopft hat, tritt er Elmar ent- 


gegen. „Meiner einer weiß natürlich, was 
das Schießgewehr des Jägersmannes 


anrichten kann” Die Kugeln finden näm- 


lich immer ihr Ziel und explodieren dann. 
Durch geschicktes Ausweichen und gut 
plazierte Dynamitstangen zum Beispiel, 
wird Elmar aber doch ohne Beute von 
dannen ziehen. 


/ Auf, auf, Du junger Jägersmann! 
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Das entlockt jedem Hasen ein 
freundliches „Yippieiyeah” — Bugs 
Bunny ist ein großer Fan des 
Wilden Westens. 


Auch wenn der Saloon schon mal bessere 


Zeiten gesehen hat. Und ebenso die Cow- 


boys. Die allgemeine Landflucht hat auch 
hier seinen Tribut gefordert. Nur noch der 


Bodensatz der Westerncity ist dage- 


/ 12 Uhr mittags oder so! 


blieben und erwartet B 
tierte Eingeborene, he 
Kellner und alternde R 

Nicht einmal Touristen hät 
Spaß. Abenteuerlustige Has 


/ Dolle Fässer 


Einfach so stehen Sprengstoff-Fässer im 
Saloon herum. Bugs springt auf sie drauf 
und läßt sich mit dem Deckel in höhere 
Regionen katapultieren. 


Zwei eiskalte Augenpaare nehmen sich 
gegenseitig ins Visier. Bugs Bunny hat sich 
mit einigen schweren Dingen wie Ambos- 
sen ausgerüstet und ist bereit, sie im pas- 


senden Moment fallen zu lassen 
wird dem einst schnellsten Revolv 
den des Westens einiges Kopfzerbre 
bereiten. 


„Ja, verehrter Leser, das Hasen- 
leben ist eines der Härtesten!“ 
konstatiert Bugs Bunny nach die- 
sem kleinen Einblick in seinen 
ganz normalen Alltag. Doch es 


Ein paar Bunny-Optionen 


Bugs Bunny - Rampage Revenge wird 


durch sein Optionsmenü zum maßge- 


schneiderten Spiel für jeden Spieler. 
@ Intensiv-Training 


vevos rar 


wird noch schlimmer kommen. Er 
wird seinen Mut noch unter ande- 
rem im Dschungel, in der Stier- 
kampfarena und im finsteren Wald 
beweisen müssen. 


Ganz wichtig ist der Trainingsmodus, 
aber auch die Möglichkeit, die Cont- 
roller-Belegung zu verändern. 


@ Controller-Belegung 
CONTROLS 


Perss START TO PLAv oayr 


Im finsteren Walde wird es Bugs Bunny mit schwam- 
migen Schweinen zu tun bekommen. 


Auch als Matador macht Bugs eine gute Figur und Se 
Herzen der Signorinas fliegen ihm zu 
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Hausaufgaben mit- 
ten in der Nacht? 


Kein Wunder, daß das 
zu Alpträumen führt! 
Bart stolpert direkt 
von seinen Englisch- 
Hausaufgaben in ein 
unheimliches Aben- 
teuer. 


Seh waren die Hausaufgaben 
so langweilig wie an jenem denk- 
würdigen Abend: Ganz langsam 
fallen Bart die Augen zu und ... 
schon beginnt der Alptraum. Ur- 
plötzlich findet sich Bart in einer 
windigen Traumwelt wieder, wo 
seine nächsten Familienangehöri- 
gen ihm - wie im richtigen Leben - 
die Hölle auf Erden bereiten. 
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Da wird man schon mal zu Bart- 


zilla oder zu Indiana Bart oder 
zu Bartman, um sich zur Wehr zu 
setzen. Am Ende bekommt Bart 
für seine Arbeit sogar eine 1 + - 
leider aber nur im Traum. Dieser 
Aspekt des Alptraums könnte 
ruhig wahr werden, aber nur 
dieser, darauf besteht Bart. Auf 
alles andere kann er verzichten. 


ar aeoe 
THE en 


Familienangehörige aller Art, Lehrer und 
ähnliche sind ja eigentlich nicht so Barts 
Fall. Darin findet Bart auch in seinen 
Träumen jede Menge Bestätigung. Ein 
Schmatzer von Omi ist eklig, aber hilf- 
reich. 


Kerne spucken 


Riesenrülpser 


The Simpsons™ & © 1993 Twentieth Century Fox Film Corporation 
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Acht Blätter seiner Hausaufgaben 
sind vom Winde verweht. Kann 
Bart eine davon erwischen, bringt 
ihn das in eine andere Welt. 


W Die orange Tür 


Die kleine Maggie hat sich in Barts Alp- 
traum einen gar nicht so kleinen Labyrinth- 
Tempel gebaut. Nicht nur, daß es dort vor 
Tempel-Dämonen nur so wimmelt, nein, 
auch die Bauweise ist als ziemlich wacke- 
lig zu bezeichnen. Alles kein Problem für 
Indiana Bart. 


y/A Die blaue Tür 


Bartman schlägt sich hier in luftiger Höhe 
nicht nur mit seinen reizenden Tanten 
herum, sondern unter anderem auch mit 
Homers Chef Burns. Und der alte Barney 
kann rülpsen, dagegen ist selbst Barts 
Bester ein Baby-Bäuerchen. - 


7/4 Die pinke Tür 


Ein Traum der Wissenschaftler geht in Er- 
füllung: Ein Mensch darf sich höchstper- 
sönlich in den Blutbahnen auf die Suche 
nach den Killerviren begeben. Bart hätte 
aber lieber drauf verzichtet: Er haßt Bio- 
logie und Chemie! 


WU Die grüne Tür 


Jedes Blatt stellt Bart vor eine 
Wahl: Durch welche Tür soll er 
gehen? Entscheidet er sich zum 
Beispiel für die grüne Tür, dann 
schlüpft er in das Kostüm des 
gruselig gewaltigen Godzilla 
und wird zu Bartzilla. Wie es 


sich für einen ärgerlichen Dino- 


saurier gehört, trampelt er die 
ganze Stadt nieder, spuckt mit 


Feuerbällen und mit Laserstrah- 


len Jets vom Himmel schießt. Ist 
Bartzilla in Fahrt, ist er nicht 
mehr zu stoppen! 


7 


u. 


Die Z-Symbole garantie- 
ren Bart einen tiefen 
Schlaf und dienen so 
der Verlängerung seines 
Traums. Je mehr Z's Bart 
aufweisen kann, umso 
besser. Zum Glück hat 


/ Die gelbe Tür l 


Keiner jubelt so laut wie Bart, wenn Itchy 
und Scratchy, die verrückten Trickfilmhe 
den sich gegenseitig in die Pfanne hauen 
Aber das ist nur Fernsehen. Wenn man mit 
tenrein in diese Slapstick-Schlacht gerät 
vergeht einem das Lachen. 


5003118 


er Kaugummi dabei. Die 
roten Z's vernichtet er mit 
Kaugummiblasen und die 
blauen fängt er mit eben 
diesen ein. 
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Nachdem es im ersten Abenteuer 
Gomez war, der mehr oder weni- 
ger unfreiwillig das Abenteuer be- 
streiten mußte, schickt sich nun 
sein Sohn Pugsley an, in dessen 
Fußstapfen zu treten. Und das 
nur, wegen seiner dämlichen 
Schwester. 


Die nämlich hat einige, genauer gesagt 
sechs, von Pugsleys Lieblingsgegenstän- 
den genüßlich im ganzen Haus verstreut. 
Das sieht ihr mal wieder ähnlich. Gehört 
es doch zu ihren liebsten Tätigkeiten, 
ihren Bruder zu ärgern. Und so macht sich 
denn die kleine Rotznase auf, um seine 
Lieblingssachen zu suchen. Als da wären, 
ein Stück verschimmelter Käse, herrlich 
schauriges Drachenfeuer, glibberiges 
Spinnengift, Oktopus-Tinte, eine alte 


Unterhose und die verdreckten Hand- 


schuhe des Zauberers. Na dann, viel 
Glück, Pugsley! 


GO Back. you-ve GEEN HERE 


Sie sind zurück! 

Nach Gomez genialem 
Jump ’n Spuk Abenteuer 
sucht nun Pugsley das 
Super Nintendo heim. 


Tja, so ganz normal sind sie sicher 
nicht, die Mitglieder der Addams 
Family, aber wer ist das heutzu- 
tage schon...? 

@ Pugsley 

Der Held des Abenteuers. Eigentlich ein 
ganz normaler Junge. Wäre da nicht 


seine Vorliebe für tote Ratten, Giftmix- 
turen und Blutorangennektar. 


@ Gomez 


Ein treusorgender 
Familienvater und vor- 
bildlicher Ehemann. 
Am liebsten duelliert 
er sich mit Gattin 
Mortitia. 


Die kleine Schwester 
von Pugsley. Sie ist ein 
Alptraum von einer 
kleinen Schwester, 
wenn man Pugsley 
glauben kann. 


Ein netter Mann, auch 


tert er die Ratten auf 


nengattungen. 
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er liebt Tiere. Oft füt- 


dem Friedhof oder ver- 
sucht sich an der Züch- 
tung von neuen Spin- 


Die Dame des Hauses 
ist eine vorzügliche 
Köchin. Ihr Lieblings- 
gericht, der Kakerla- 
kenauflauf mit Spin- 
nenbeinen ist etwas 
für Gourmets. 


Großmutter. Sie hat 
immer einen guten 
Ratschlag parat. Nur 
meistens enden diese 
Ratschläge mit Ver- 
giftungen oder Herz- 
stillstand. 


@ Butler Lurch 


Der Diener der 
Addams. Ein Freund 
der Familie, ein gewis- 
ser Dr. Frankenstein. 
hat Lurch an die 
Addams Family vermit- 
telt. Diese ist sehr 
zufrieden mit ihm. 


© 1992 H-B PRODUCTIONS. All rights reserved. 
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THE ADDAMS FAMILY - PUGSLEY’S SCAVENGER HUNT TII 


Pugsley vor so manch schwere 
Situation gestellt. 


Er duckt sich... 


Unter Geschwistern 


„Dieses kleine Miststück!“, 
Pugsley war am Fluchen: Sein 
Schwesterherz hatte doch tat- 
sächlich sechs seiner allerlieb- 
sten Gegenstände irgendwo 
im Haus versteckt. Und das nur, 
weil er ihr einen Kleistertopf 
über den Kopf gestülpt hatte. 
Manche Leute verstehen ein- 
fach keinen Spaß. Pugsley 
wußte nicht einmal, wo er an- 
fangen sollte zu suchen. Hat 
die kleine Hexe im Badezim- 
mer etwas versteckt, auf dem 
Dachboden oder im Labor? 


...er klettert 


...und er schwimmt 


Pugsley hat einen ausgeprägten Sinn für 
Gefahren...er läßt keine aus. Nur gut, 
daß er ein sehr schnelles Reaktionsver- 
mögen hat, sich schnell abducken kann 
und selbst in gehockter Haltung noch 
laufen kann. 


Tja, klettern hat ihm schon als Baby Spaß 
gemacht. Damals versuchte er sich an 
mehreren Autoantennen, die sich jedoch 
als schlechte Kletterstangen entpuppten. 
Vielleicht funktioniert es ja mit diesen 
goldigen Ketten besser. 


Nun ja, Fett schwimmt nun einmal oben 
Dennoch kann sich Pugsley auch im feuch 
ten Element sehr gut bewegen und seinen 
Traumkörper dorthin lenken, wo es etwas 
zu Essen... äh, etwas von seinen Sachen 
zu finden gibt. 


istein sehr altes Haus. Verständlich, 
daß es hier jede Menge nützliches 
Zeug zu finden gibt. Die Funde 
beweisen: Die Addams haben 
Lebensstil! 


@ Geld 


Im Hause Addams 
fliegt dieses Zeug 
überall herum. Für 25 
eingesammelte Sym- 
bole erhält Pugsley 
= ein Herz, für 100 ein 
Extraleben. 


Fi 


schiedene Arten von 
Schaltern, die Pugsley 
betätigen muß, um 
weiterzukommen. Die 


A wirken. 


Die Herzen frischen 
Pugsley's Energie um 
jeweils eine Einheit 
auf. Natürlich sind sie 
nicht einfach zu finden 
und manchmal fliegen 


E Im Haus gibt es ver- 


Schalter können unter- 
schiedliche Effekte be- 


sie sogar davon. Des- 
halb gleich schnappen. 


Das Fragezeichen ist 
wohl der Gegenstand 
der am seltensten im 
Hause Addams vor- 
kommt. Auf jeden Fa 
verbirgt sich etwas 
sehr Fragliches hinter 
dem Symbol. 


Auch nicht sehr vie 
verbreiteter als das 
Fragezeichen, ist 
1-Up Symbol 
ley ein 
Leben 
Suche lo 


SPIELEBERATER 


KINOHITS 


Der Alptraum beginnt im Treppenhaus 


Das esse Hier beginnt 
Pugsley sein Abenteuer. Doch in 
welchem Zimmer geht' los? 

Im Badezimmer (A) ist die Oktopus-Tinte 
versteckt, auf dem Dachboden (B) hat 
Wednesday den Schimmelkäse abgelegt, 
das Spinnengift ist im Laboratorium (C 

In der Kristallkugel (D) befindet sich das 
Drachenfeuer, während die alte Unter- 
hose in den Gewölben (E) vor si 
stinkt. Im Wintergarten (F) schließlich sind 
die Zauberhandschuhe 


Das Badezimmer 


Das Laboratorium 


Pugsley kann sich selbst entscheiden, wo 
er anfängt zu suchen. Zunächst hat er die 
Wahl zwischen vier Räumen. Entscheidet 
er sich für das Badezimmer, bekommt er 
es mit furchterregenden Quietsche-Enten 
zu tun 


Der Dachboden 


© Quadrapus 


Dieses nette Tierchen hat sich die Okto- 
pus-Tinte unter den Nagel gerissen. Pugs- 


ley muß im Uhrzeigersinn schwimmen. Ist 
er über dem Quadrapus, genügen sechs 
leichte Schläge auf dessen Hinterkopf. 


Den Speicher des Hauses erreicht Pugs- 
ley über das Seil. Meine Güte, ist es hier 
düster und staubig. Ein Glück, daß wenig- 
stens ein paar Raketen und Kanonen- 
kugeln hier umhersausen. So brauchtman 
wenigstens nicht zu Fuß gehen. 


@ Käsefresser 
Oh-oh, mit dieser Maus ist nicht gut Käse 


essen. Nicht nur, daß sie noch viele klei- 


nere Artgenossen auf Pugsley hetzt, sie 
bewirft Pugsley auch noch mit Käse. Hier 
helfen einige Schläge auf den Kopf. 


114 SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 


Um das Laboratorium genauer unter die 
Lupe nehmen zu könnnen, gibt Onkel 
Fester, der alte Giftmischer, Pugsley ein 
paar Schluck von seinem Verkleinerungs- 
trank. Dieser wollte gerade noch fragen, 
ob es auch wieder rückgängig zumachen 
ist, als es auch schon zu spät war... 


© Arak-Noid 

Pfui, Spinne würde unsereiner hier sagen. 
Pugsley nicht, ihm gefällt's. Schließlich 
gehören Spinnen ja auch zu seinen Lieb- 
lingstierchen. 


Pugsley kann die Spinnenlarven als Plattformen beast 
zen und so sein Ziel, der blöden Spinne auf den Kopf zs 
springen, in die Tat umsetzen. 


tneanpamsramun //// 


// Die Kristallkugel 


+ 


Das Gewölbe 


Doß sich das Drachenfeuer nur an einer 
Stelle befinden kann, war Pugsley gleich 
Wor in Großmutters Kristallkugel, die 
oben auf dem Dachboden herumliegt. 
Hier bekommt er es mit Rittern, Pendeln 
und Feuerkugeln zu tun. 


® Der lebende Toaster 

Kein einfacher Gegner, verwandeln sich 
doch die Feuerbälle, die er spuckt, auf 
dem Boden in einen Flächenbrand. Aber 


auch dieser Gegner ist mit einigen Sprün- 


gen auf den Kopf zu bezwingen. 


Pugsley sollte zunächst den Feuerbällen ausweichen 
und dann, im geeigneten Moment, auf den Kopf des 
lebenden Toasters springen. 


Das Geheimnis des letzten Levels 


Das Ende des Wintergartens hat es tasächlich in sich. Hier 
Í gilt es, die Schalter im Eis in einer ganz bestimmten Kombi- 
nation zu betätigen, um den Endgegner zu erreichen. Einige 
Schalter müssen durch draufspringen, andere durch das 
Daranspringen mit dem Kopf betätigt werden. Auf den 


Bildern sind die 
genauen Reihenfol- 
gen eingezeichnet. 
f Pugsley sollte sich 
diese Information 
genau einprägen, 
ehe er sich unnöti- 
gerweise Kopf- 
schmerzen einhan- 


delt. 


Wo anders könnte Pugsleys alte Unter- 
hose sein, als in den Kellergewölben des 
Hauses. Doch nicht nur die Unterhose 
stinkt hier vor sich hin, nein, auch einige 
nette Käfer treiben sich hier herum. Naja, 
wenigstens hat Pugsley Gesellschaft. 


Im Wintergarten 


@ Waschmaschinenattacke! 
Na so was, hat sich doch d 
Waschmaschine Pu 
gekrallt und droht nı 
Das bedeutet Krieg 


RN 


© Der Zauberer 

Diese Welt kann Pugsley als 
letzte betreten. Hier steht 
ihm der mächtige Zauberer 
gegenüber, der natürlich 
seine Handschuhe behalten 
will. Benutzt seine Hand als 
Sprungbrett, um ihm auf 
den Kopf zu springen. 


> DEREN 


SPIELEBERATER 


M&G 1992 u.c.5. 3 AMBU D 


I f} Willkommen im Dino Park! 


Der mehrfache Milliardär und Dino- 

John Hammond hat mit Hilfe einiger 
Wissenschaftler das Unmögliche möglich 
gemacht. Auf seiner Insel „Isla Nublar“ 
(Nebelinsel bei Costa Rica) ist ein gigan- 
fischer Vergnügungspark mit lebenden 
Dinosauriern entstanden. Die DNA (gene- 
tische Informationen), mit denen die Sau- 
rier geklont wurden, stammen von 80 Millio- 
nen Jahre-alten Moskitos, die in Bernstein 
gefunden wurden. Natürlich stellt ein sol- 


cher Park ein enormes Sicherheitsrisiko 
dar,weswegen Hammond gleichmehrere 
Wissenschaftler übers Wochenende auf 


die Insel eingeladen hat, um ein Gutach- 


ten über die Sicherheitssysteme erstellen 
zu lassen, bevor der Park im nächsten 


Jahr eröffnet werden soll. Einer von Ham- 
monds Gästen ist der korrupte Computer- 
spezialist Dennis Nedry, der die Sicher- 


heitsanlagen des Parks ausschaltet. Die 
Folge ist der schlimmste Alptraum. 
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Von wegen „ausgestor- 
ben“! Die Dinos leben! 
Michael Crichton schrieb den 
Bestseller „Dino Park“, Steven 
Spielberg machte daraus den 
Kinoerfolg des Jahres 1993 
und OCEAN beglückt uns 
jetzt mit einem tollen Adven- 


ture auf dem Super Nintendo. 
JURASSIC PARK - die Dino 


II 


Die Mission 


Hl 


Der Archäologe Alan Grant ist die 
letzte Rettung. Nur er kann die 
wildgewordenen Dinos aufhalten! 


Die einzige Verbindung zum Besucher- 
zentrum auf der Isla Nublar ist Grants 
Walkie Talkie. Hier empfängt er wichtige 
Hinweise von Mr. DNA (allgemeine Infos 
über Dinos), Ellie Sattler (Paläobotanike- 
rin), Tim Murphy (Hammonds Enkel) und 
lan Malcolm (Chaosforscher). 


DIDEVOUIKNOH 


JURASSIC PARKTM & © Universal City Studios 
Inc. and Amblin Entertainment Inc. 
All rights reserved 


surassicpank //// 


/ 44 Die Innovation Einsammeln 


Zwei verschiedene Perspektiven Die Vogelperspektive und die in- 
Soben sich die Designer von novative 3D-Ansicht des Gesche- 
JURASSIC PARK ausgedacht. hens. 


J Die Flugsaurier-Perspektive @ Lebensmittel 

Während Alan Grant die Insel erforscht, en ee 6 

serfolgt Ihr das Geschehen aus der Vogel- die Dinosaurierattacken an $ 
Serspektive. Grant kann über Hinder- loren hat. 

sisse springen (B-Knopf) und sich bücken @ Erste Hilfe Koffer 

X Knopf), um Gegenstände von der Mit dem Erste Hilfe Koffer kann Grant 
Erde aufzuheben. Mit „A“ und „Y” feuert seine gesamte Lebensenergie m 
sr seine Waffen ab. Die Vogelperspektive einem Mal auffrischen. Er wird im Park 
Sot gegenüber der klassischen Seiten- und in den Gebäuden gefunden 
ansicht den Vorteil, die Inselatmosphäre @ Bonuslehen 


besser rüberzubringen. 


Die 3D-Perspektive 


#4 
Sobald Ihr mit Alan Grant ein 
Gebäude (zum Beispiel das 
Besucherzentrum) betretet, ver- 
ändert sich die Perspektive. Ihr 
erlebt jetzt das Abenteuer haut- 
nah aus Grants Sicht. Das hat 
den Nachteil, daß Ihr Dinos, 
die sich hinter Euch befinden, 
nicht sehen könnt. Ein Blick in 
alle Richtungen ist also lebens- 
notwendig. Zusammen mit der 
spannenden (!) Musik ist die 
3D-Perspektive nichts für Leute 


Das Symbol „Alan Grant mit Hut“ be- 
deutet ein Bonusleben. Das wird Alan 
im Verlauf des Abenteuers dringend 
Be brauchen, um Tim und Lex zu finden 


@ Nachtsichtgerät Batterie 


In manchen Räumen, die keine Strom- 
versorgung haben, ist es stockfinster. 
Das Nachtsichtgerät habt Ihr bereits, 
aber wo sind die Batterien dafür? 


@ Dinosaurier Ei 


Noch hat Grant die Chance, das wirk- 
lich große Unheil aufzuhalten. Auf der 
Isla Nublar sind 18 Dinosaurier Eier 
verstreut, die er sicherstellen muß. 


© Identifikations Karte 

Viele Räume im Besucherzentrum sind 
durch spezielle Sicherheitssysteme 
verschlossen. Nur mit der passenden 
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mit schwachen Nerven. 1.D. Karte können sie betreten werden 


Waffenarsenal auf Isla Nublar 


Leider gibt es für den leidenschaftlichen das Leben von Menschen - und da hört @ Raketenwerfer 
Dinosaurier-Forscher keine andere Mög- der Spaß auf. Unterwegs findet Grant 
lichkeit, als die wunderbaren Kreaturen die Munition für seine diversen Waffen. 
umzubringen. Schließlich bedrohen sie Sparsamer Gebrauch ist angesagt! 


Findet selbst heraus, bei wel- 
chem Dinosaurier diese Waffe 
am besten geeignet ist. Feuert 
sie mit dem A-Knopf ab (vorher 
mit SELECT auswählen). 


@ Elektroschocker 


© Granatgewehr 

Eine sehr effektive Waffe, die mit 
dem A-Knopf abgefeuert wird 
(vorher mit SELECT auswählen). 
Die ultimative Dino-Vernich- 
tungs-Waffe. 


@ Raketenschleuder 


Die Raketenschleuder ist eine 
gute Waffe, wenn man weiß, wie 
man sie bedient. Leider landen 
die Raketen nicht immer dort, wo 
sie landen sollten. 


@ Betäubungsgewehr @ Kreiselminen 

Manche Dinosaurier werden Eine der besten Waffen, die Alan 
durch diese Waffe nur betäubt, Grant finden kann. M 
andere (wie zum Beispiel der Y-Knopf feuert Ihr die 
Tyrannosaurus Rex) mit einem lichen Kreiselminer 
Schuß erledigt. Armer T-Rex! dabei jeden Dinosaurie 


Die Waffe gehört zur Grundausrüstung und dient zur 
Betäubung von größeren Dinos. 


SPIELEBERATER 7 


Die Isla Nublar ist in verschiedene 
Regionen aufgeteilt, da man Tyran- 
nosaurier (größte Jäger), Stego- 
saurier (harmlose Pflanzenfresser), 


Velociraptoren (klein, schnell & 
gefährlich) und Dilophosaurier 
(giftspuckende Dinos) unmöglich in 
einem Gehege unterbringen kann. 


Be + 


Die einzelnen Gehege sind 
mit Elektrozäunen und tiefen 
Wassergräben voneinander 
getrennt. Durch den Strom- 
ausfall auf der Isla Nublar 
konnten einige Dinos die 
Zäune niederreißen und in 
andere Gehege entweichen. 
Das Chaos ist perfekt! Tim 
und Lex Murphy (Hammonds 
Enkel) sind verschwunden! 
Kann Grant sie finden? 


pa 
| A) Eingangstor | 
| 


__ | Eingang für Besucher | 
| (B) Besucherzentrum | 
Waffenlager u. Kontrollraum 


H 


| Velociraptor Gehege 


Versorgungsraum Ost 


Materiallager Nord 


G Materiallager Strand 


G| Materiallager Nublar 


(H Helikopter Landeplatz 


L AnneB. 


WU Bewegungsmelder auf der Isla Nublar 


Unendliche Munition 


Grant kann während seiner Dino- 
saurierjagd maximal drei Waffen mit 
sich führen. Den Elektroschocker und 
die beiden Waffen auf dem Y- und 
A-Knopf. Ohne Muntion nutzen ihm 
die Waffen jedoch überhaupt nichts. 
In den Gebäuden könnt Ihr Euch 
unendlich Munition holen, indem Ihr 
die Gebäude immer wieder aufs 
Neue betretet. Sucht Euch so eine 
Lieblingswaffe aus! 


Sobald Ihr den Zentralcomputer aktiviert 
habt, meldet sich der Bewegungsmelder 
wieder zu Wort. Auf dem Display des 
Walkie Talkies könnt Ihr einen Radar- 
schirm sehen, auf dem die Dinos in Eurer 
Umgebung in symbolischer Darstellung 
zu sehen sind. Eine große Hilfe, denn nun 
sind auch die hinter Büschen versteckten 
Raptoren leicht zu erkennen. 
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JURASSIC PARK //// 


Das Haupttor 


Die Suche nach den 1.D. Karten 


Nördlich vom Haupttor befindet sich der 
Elektrozaun mit dem Schiebetor. Wartet 
bis Euer Elektroschocker voll aufgeladen 
ist und zielt dann so lange auf das Zahn- 
rad rechts vom Tor, bis es weit genug 
offen ist. 


Riesige Dinosaurier 


Eine der Sicherheitsvorkehrungen im 
Parkgelände sind die elektronisch ver- 
schlossenen Türen, die nur von bestimm- 
ten Personen geöffnet werden können. 
Jede Person, die zum Passieren befugt 
ist, besitzt eine codierte Identifikations- 


Diese Tür läßt sich nur mit der passenden 
1.D. Karte öffnen. 


karte, auch I.D. Karte genamn = 
Grant in alle Räume 
zunächst die I.D. Karten n die 
anderen im Park verloren 
ten müssen irgendwo im Freien n 
werden oder in einem Gebä 


Dinosaurier Eier 


© Der Triceratops 

Der Triceratops gehört zu den Pflanzen- 
fressern. Leider wachsen im Park auch 
einige giftige Pflanzen, die nach dem 
Verzehr ungewöhnliche Wirkungen her- 
vorrufen. Der Triceratops rennt vor 
Schmerz durch den Park, läßt sich durch 
keine Waffe aufhalten und trampelt alles 
nieder, was ihm in den Weg kommt. Da 
hilft nur noch ausweichen! 


@ Der Tyrannosaurus Rex 

Er ist der König unter den Dinosauriern. 
Der gefürchtete T-Rex ist der größte 
lebende Fleischfresser. Auf der Isla 
Nublar befindet sich ein speziellge- 


sichertes Gehege für ihn. Leider ist auch 
der T-Rex beim großen Stromausfall sei- 
nem Gehege entkommen und reißt jetzt 
kleinere Saurier und Menschen. 


Der Chaosforscher lan Malcolm verfolgt 
das Geschehen im Park vom Besucher- 
zentrum aus. Hier bemerkt er, daß die 
Raptoren sich in der Zwischenzeit ver- 
mehrt und Eier gelegt haben. Das ist sehr 
erstaunlich, denn laut Hammond soll es 
sich bei allen Dinosauriern im Park um 
Weibchen gehandelt haben. Aber wie 
dem auch sei, 18 Eier hat Malcolm geortet 
Sammelt sie alle ein! 


eggs left 


A © lb 
JURASSIC PARK 


Sammelt die Raptoreier ein, bevor es z 
Unglück kommt. 


SPIELEBERATER N9 


Mittelpunkt des Jurassic Parks ist 
natürlich das Besucherzentrum mit 
dem angrenzenden Hotel. Hier 
plant Hammond für die Zukunft 


v/h Das Nublar Materiallager 


mehrere Informationsveranstaltun- 
gen für die Touristen. Von hier aus 
sollen auch die Erkundungsfahrten 
durch den Zoo beginnen. Fast 


noch wichtiger als das Besucher- f 
zentrum ist die Kommandozen- 

trale, hier werden die wichtigsten f 
Funktionen des Parks gesteuert. 


Südlich vom Haupttor befindet sich das 
Nublar Materiallager. Geht sofort zum 
Touch-Screen und lest, was zu tun ist. Der 
Generator im Hinterzimmer muß ange- 
schaltet werden. Die lebenswichtigen 
Batterien für das Nachtsichtgerät befin- 
den sich in einem der Räume. Sofort 
holen! 


/ Materiallager am Strand 


@ Erste Etage 


@ Untergrund 


A| Raketenschleuder/-munition F | Erste Hilfe Koffer 

B | Raketenwerfer/-munition G| Nachtsichtgerät Batterien 
C| Granatgewehr/-munition H| Computer 
|D | Kreiselminen/-munition 1 | Stromgenerator 

E | Lebensmittel J | Aufzug 


Im südlichen Teil der Insel (Vorsicht! 
Hier treibt sich auch der Tyranno- 
saurus herum!) findet Ihr ein wei- 
teres Materiallager. Was sich im 
Inneren befindet, erfahrt Ihr je- 
doch erst, wenn Ihr die I.D. Karten 
gefunden habt, denn viele Räume 
sind noch immer verschlossen. 


@ Erste Etage 


Zum Materiallager am Strand 
kommt Ihr, wenn Ihr vom Haupttor 
in Richtung Süden geht. Den ge- 
fährlichen T-Rex könnt Ihr nur mit 
einer bestimmten Waffe in Schach 
halten. Am besten begebt Ihr Euch 
erst zum Strand, wenn Ihr alle 1. D. 
Karten besitzt. 


@ Zweite Etage 


EINGANG/ 
AUSGANG 
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Raketenschleuder 
Raketenwerfer 
Granatgewehr 
Kreiselminen 
Lebensmittel 
Erste Hilfe Koffer 
Nachtsichtgerät Batterien [i 
Computer 
Stromgenerator 
Aufzug 


-|-lzl@mnm ooe 


Besucherzentrum 


Nördlich vom Haupttor befindet sich das 
Besucherzentrum, eines der sichersten 
Gebäude im Jurassic Park. Aber trotz- 
dem - selbst hier sind schon die ersten 
Dinos eingedrungen. Die Velociraptoren 
gelten als die gefährlichsten Jäger, weil 
sie eine hohe Intelligenz besitzen. Sie 
sind sogar in der Lage, Türen zu öffnen. 
Wie dem auch sei, im Besucherzentrum 
ist zur Zeit die Hölle los! Aktiviert zunächst 
den Generator. 


® Erste Etage 


@ Zweite Etage 


EINGANG/ 
AUSGANG 


A| Raketenschleuder E | Lebensmittel I | Stromgenerator 

B| Raketenwerfer F | Erste Hilfe Koffer J | Aufzug ER 
C| Granatgewehr G| Nachtsichtgerät Batterien K| 1.D. Karte K 
D| Kreiselminen H| Computer L| Extraleben 


Dialog mit der Touch-Screen Einheit 


In fast jedem Gebäude befindet sich ein 
Computer, der Euch mit den wichtigsten 
Informationen über Eure Missionen ver- 
sorgt. Im Verlauf des Abenteuers müßt 
Ihr den Hauptcomputer anschalten, da- 
mit die wichtigsten Funktionen wieder 
aktiviert werden. Den Computer bedient 
Ihr via Touch-Screen. 


SPIELEBERATER 


Die Stadt braucht erneut seine 
Hilfe. Nachdem es Batman gelun- 
gen war, den JOKER außer Ge- 
fecht zu setzen, hatte sich schon 
der nächste Streiter der Terror- 
Liga in Gotham City eingenistet. 
Diesmal schickte sich der PIN- 
GUIN an, die Stadt zu unterwer- 
fen und den schwarzen Ritter für 
immer zu vernichten. 
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Gotham City... 


...kurz nach Mitternacht. 
Die Stadt scheint in einem 
Wolkenbruch zu ertrinken. 
Auf den Asphalt häm- 
mernde Regentropfen.Kein 
Mensch ist zu sehen, nur ei- 
ner thront mit wachsamem 
Auge über der Stadt. 


/Ill 


Bat-Hilfen: 


Das Batman immer optimal vorbe- 
reitet ist, beweist er auch in diesem 
Abenteuer, hat er doch in der gan- 
zen Stadt Hilfsmittel deponiert. 

@ Kleines Herz 
Verborgen in Containern 
oder Mülltonnen sind 
diese kleinen Herzen, die 


Batman einen Teil seiner 
Energie zurückgeben. 


Auf dem Weg zum PINGUIN bekommt es der schwarze 
Streiter mit so manchem Schurken zu tun. 


@ Großes Herz 


Diese großen Herzen sind 
p sehr rar und nicht leicht 
zu finden. Sie erneuern 
Batmans gesamtes Ener- 
gielevel. 


@ Bat-Bombe 


Diese Reagenzgläser ent- 
halten eine hochexplosive 
2 Flüssigkeit. Setzt Batman 
sie ein, entsteht eine unge- 
heuerliche Explosion. 


@ 500 Punkte 


Bonus 
Die Fledermaus mit dem 
weißen Batsymbol bringt 
dem maskierten Verteidi- 
ger 500 Bonuspunkte ein. 


@ 1000 Punkte 


Bonus 
Schon schwieriger zu fin- 
den ist der 1000 Punkte 
Bonus. Sucht das rote Sym- 
bol. 


BATMAN and all related elements are the property of DC Comics 


Inc.™ & 


© 1993. All rights reserved 


BATMANRETURNS //// 


Batman in Action 


Der maskierte Streiter ist 
zurück und er ist stärker 
denn je. Nie zuvor hat 
Batman über so viele Son- 
| deraktionen verfügt, wie 

in diesem Spiel. Von Nah- 

kampfattacken über Flug- 
s angriffe bis hin zur Cape- 


@ Behende Sprü 


In seinem Bat-Gürtel sind sie verborgen, Wo Batman mit seinem Handschuh zu- Leichtfüßig springt der Mask 


Verteidigung. geheimnisvolle Waffen und Hilfsmittel. schlägt, wächst so schnell kein Gras mehr. Hindernisse hinweg 


© Überkopf-Wurf 


© Cape-Attacke 


@ Flugangriff 


P Th 


@ Sprung-Kick 


Batman kann mit seinem Cape Gegner Mit dieser Wrestling Action kann der Mas- Hierbei steigt Batman blitzschnell hoch 
ausschalten. kierte manchen Gegner aufs Kreuz legen. und verpaßt seinem Gegner einen Tritt. Gegner auch aus der Luft angreifen. 


@ Spezial-Wurf @ Fest im Griff 


EEE RE 


@ Doppel-Ramme 


Bei dieser Action hält die Fledermaus das Eine Angriffs-Action, der kaum ein Geg- Aus diesem Würgegriff gibt es kein ent- Zwei Gegner auf einmal. Für Batman kein 
Cape schützend vor sich. ner standhalten kann. kommen. Problem. 


Das Arsenal des Maskierten 


Die Pfeilwaffe 


Damit kann sich der 
Maskierte elegant 
aus brenzligen Situa- 
tionen befreien. Er 
wirft ihn einfach aus 
und kann sich dann 
von Dach zu Dach 
schwingen 


Batman ist nicht nur psychisch und 
physisch optimal auf seine Auf- 
gabe vorbereitet, er verfügt auch 
über etliche Waffen und Hilfsmittel. 
Einige dieser Utensilien befinden 
sich in seinem Bat-Gürtel, andere 
hält sein treuer Butler Alfred stän- 
dig bereit. 


Die Bat-Bombe Das Batmobil Die Bat-Discs 


Ein Wissenschaftler 
hat sie für Batman 
entwickelt, die Bat- 
Bombe. Setzt Bat- 
man sie ein, werden 
alle Gegner, die sich 
im Bild befinden aus- 
geschaltet. 


Dieses Wurfgeschoß 
wird von allen Geg- 
nern gefürchtet. 
Durch jahrelanges 
Training kann Bat- 
man den Batarang 
fast zentimeterge- 
nau werfen. 


Diese fledermaus 
förmigen Scheib 
werden von 
Batmobil versei 
sen. Mit ihnen 
Batman 
seine Angre 
teidigen 


Tief im Inneren der 
Bathöhle steht es, 
das Batmobil. Das 
Einsatzfahrzeug des 
maskierten Strei- 
ters steht ihm in 
Level 5 zur Verfü- 
gung. 
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Die Polizei hatte Batman bereits in- 
formiert, daß der Pinguin in der 
Stadt ist. Sofort macht sich der Mas- 
kierte auf den Weg, doch bereits 
auf der Plaza erwarten ihn die 
Gefolgsleute des Pinguins: Clowns. 


@ Die dünnen Clowns 


Die Vorhut der Angreifer bilden die dün- 
nen Clowns. Sie sind nicht besonders 
stark, aber Batman bekommt es mit sehr 
vielen von ihnen zu tun. Manchmal macht 
es eben doch die Masse. 


Ein nicht einfacher Gegner. Der 
Narkosemeister hat eine junge 
Frau in seine Gewalt gebracht. 
Ein Mittel, mit ihm fertig zu werden 
ist, über ihn zu springen und sich 
dann abzuducken. Die Batarangs 
erledigen den Rest. 


Der Kampf geht weiter... 


Nachdem Batman den Narkosemeister 
ausgeschaltet und Selina Kyle befreit hat, 
erhält er weitere wichtige Informationen. 


Er ahnt nun schon, wo sich der Pinguin auf- p 


halten könnte. Sein Weg führt ihn durch 
die ganze Stadt, bis auf die Dächer von 
Gotham City... 
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@ Die dicken Clowns 


Falls Batman es schafft, die dünnen 
Clowns zu bezwingen, erwarten ihn die 
größeren Brüder, die dicken Clowns. 
Diese gehen auch gleich viel skrupelloser 
ans Werk. 


d 


U SR NIEREN F N 


@ Stage 2 @ Stage 3 


In dieser Stage lauern die 
Handlanger des Pinguins 
in den Straßen der Stadt. 


Batman begibt sich auf 
Streife über den Dächern 
von Gotham City. 
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Batman hat den Zirkus- 
zug, das Hauptquartier 
der Schurken, erreicht. 


Der Pinguin hat Batman 
eine hinterhältige Falle 
gestellt. 


Batman muß in den anderen Teil 
der Stadt. Er springt in sein Bat- 
mobil und jagt los. Doch auch 
die Leute des Pinguins sind schon 
unterwegs... 


@ Der Angriff der Teufelsbiker 


Es scheint, als wären es hunderte von 
Motorradfahrern, die den maskierten 


Streiter aufhalten wollen. Die meisten nä- 


hern sich dem Batmobil von hinten, aber 


auch von vorn wird Batman angegriffen. 
Nur gut, daß das Batmobil mit dem Disc- 
System ausgestattet ist, das die Angrei- 


fer abwehrt. 


Auch in diesem Level gibt 


den. Batman sollte sich 
nichts entgehen lassen. 


es wieder bestimmte Bo- 
nusgegenstände zu fin- 


Bat 
nehmen 


In diese 
men die 
von vorne 
Batmobil zu 


schnell auswe‘ 


Ein gepanzerter Wagen voller 
Clowns. Batman sollte sich genau 
auf den Wagen konzentrieren und 
diesen ununterbrochen beschie- 
ßen. Doch Vorsicht: Die Clowns 
werfen Dynamit! Also, auswei- 
chen und schießen. 


Extraleben gefällig? Kein Problem. 
Hierzu muß zunächst im Optionsmenü 
das Wort REST erleuchtet werden. Dann 
müßt Ihr einen zweiten Controller an 
Euer Super Nintendo anschließen und 
auf diesem folgende Tastenkombination 
eingeben: hoch, hoch, runter, runter, 
links, rechts, links, rechts, B, A, B, A. Nun 
könnt Ihr mit Controller 1 die Anzahl 
der Leben auf 9 erhöhen. 


Zunächst im Optionsmenü das Wort REST erleuchten. 


Dann einen zweiten Controller anschließen ... 


..„und die Tastenkombination eingeben. Nw 
das Abenteuer mit 9 statt bisher 7 Leben s 
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Echte Kröten-Power! 


Wo die Battletoads auftauchen, ist 
Action angesagt. Auch in der Bande der 
Dark Queen kommt keiner ungeschoren 
davon, wenn Pimple und Rash ihre 
Freunde aus den manikürten Krallen des 


Vamps befreien. 


Sie sind schon ein wilder Haufen — 
die Battletoads. Als Team sind sie 
unschlagbar. Das haben sie bereits 
in einer Reihe von Abenteuern 
unter Beweis gestellt. Wie die 
Musketiere: Einer für alle, alle für 
einen! Die Dark Queen wird es 
noch bereuen, sich mit den coolen 
Kröten angelegt zu haben! 
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Nicht zum ersten Mal legt sich die bös- 
artige Schönheit mit den Battletoads an. 


Doch dieses Mal ist sie schlichtweg zu 
weit gegangen: Sie hat Zitz gekidnappt 
und in ihrem Hauptquartier Ragnarok 
verschleppt. Und als wäre das noch nicht 
genug: Auch Toad-Freundin Prinzessin 
Angie sitzt in der Dark Queen-Falle 
Nicht eine Sekunde zögern Rash und 
Pimple, Zitz und Angie zu Hilfe zu eilen 


U 


Es gibt keine Kröte im Universum, 
die so viel von asiatischen Kampf- 
sportarten versteht, wie die Battle- 
toads. Egal, ob sie sich allein 
(l-Spieler-Modus) oder zu zweit 
(2-Spieler-Modus) ins Abenteuer 
hineinstürzen, sie bleiben die 
Größten. 

© Pimple 

n @ 


TM and ® are trademarks of Nintendo Co. Ltd 


© 1993 Nintendo Co. Ltd. *BattletoadsTM & © 1993 Rare Lid 


Kaum landen die Toads im Reich 
der Dark Queen, ahnen sie schon, 


Nichts wie hin nach Ragnarok! 


ehis ien openan denh aome 


U T) Feuerregen 


was auf sie zukommt. Der ganze Vulkane scheinen in diesem Canyon etwas 
Canyon wimmelt nur so von merk- 
würdigen Kreaturen, die sich der 


„Dame“ verschrieben haben. 


7/4 3) Kommet, ihr Knochen! 


Kaum tauchen die abgemagerten 
Knochenkerlchen auf, schon schubsen die 
Toads sie in die Lava. Das ist das beste 
Rezept für „Spare Ribs à la Toads”. 


Sublicensed from Tradewest, Inc. to Nintendo Co. Ltd 


anders zu funktionieren als anderswo: 
Sie regnen ihre Lava auf die Toads nieder, 
die aber geschickt ausweichen. 


Eine Riesen-Schweinerei 


Als Toad hat man ja schon manches 
erlebt, aber steinerne Schweine sind 
so ziemlich das Merkwürdigste. Und 


wenn das Schwein auch noch fliegt... 


Was fliegt muß allerdings auch mal 
landen und das ist der geeignete 
Moment, dem Ganzen ein Ende zu 
bereiten. Ein paar kräftige Toad-Attak- 
ken wirken überaus zertrümmernd. 


All rights reserved. Licensed to Tradewest Inc. by Rare Coin-lt, Inc 


Nur gut, daß die Kröten so spru 
tig sind, denn die Brücken b 


Zn 


AH 
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ÍOC 


Der Canyon war ja schon kein 
Zuckerschlecken, aber! was jetzt 


abgeht, ist der Hammer: Ein rie- 


siger Mammutbaum, der innen 
hohl ist, zieht die abgefahrenen 
Kröten in seinen Bann. Selbst dem 
Witzbold Rash verschlägt es da 
das breite Grinsen und nur die 


Sonnenbrille verbirgt seinen skepti- 
schen Blick. Aber was soll's - Zitz 
und das Prinzesschen warten auf 
Hilfe und die eilt herbei in Form 
von Kröten, egal, was kommen 
mag. Und es kommen allerlei 
mutierte Genossen auf die Kröten- 
jungs zu, jede Wette! 


7/4 1)Widerliche Wespen 


sarrıeroans //// 


2) Rattenviecher 


Als hätten sie schon auf die berühmten 
Toads gewartet, fahren die fliegenden 
Monster ihren Stachel aus. Die Kröten 
stellen sich mit einem kräftigen Faust- 
schlag vor. Schafft es ein Toad, eine 
Wespe sechsmal zu treffen, gibt es ein 
1-Up. 


4) Luftige Gefahr 


Noch so eine Unverschämtheit: Windma- 
schinen, die Passanten an die Wand drük- 
ken und ziehen wollen. Doch die Toads be- 
herrschen die Steuerung des Jet-Schlit- 
tens famos und entgehen den Spießen. 


2E 


... wer ist die schönste Kröte im ganzen 
Land? Falsch, es gibt in den Bonus-Stages 
keine Schönheitskonkurrenz zu gewinnen, 
sondern Extraleben. Blitzblank ist hier 
alles von den Ratten gebohnert worden. 


/. 
Wie im Zirkus kommen sich die Kröten hier 
vor: Vollkommen hirnlose Ratten lassen 
sich als lebende Kanonenkugel durch die 
Gegend schießen. Da bleibt ein kluger 
Toad doch lieber passiver Zuschauer und 
weicht den Biestern aus. Rash und Pimple 
sind klug! 


| Der Battletoad-Jet-Schlitten ist nicht 


| nur ein zuverlässiges Transportmittel, 
sondern eignet sich auch als Waffe. 


Sich an der Wand festhaltend, wird 
der Schlitten mit einem kräftigen Fußtritt 
dem Gegner entgegengeschleudert. 


3. Anzügliche Mäuse 
Ausgerüstet mit einem storken 
ten, versuchen die N 
Queen, die Battleto 
Schlitten heranzuziehen 
Schlitten zu boxen. Sob 
aber auf Armeslänge sin 
die Toadfäuste kennen 


Schon ist Rash dabei, -N 
sich in sein eigenes S 
Spiegelbild zu verlie- RRAENIE 
ben, kommt aber 
schnell wieder zu Be- 
sinnung. Schaffen es 
die Toads, dem Putz- 
personal auszuwei- 
chen und die weißen 
Spielfiguren einzu- 
sammeln, spendiert 
ihnen das den begehr- 
ten Bonus. 200 Kegel 


ergeben ein 1-Up. 


otooto 


258750 
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Je schneller, umso besser! Das beraubendem Tempo ach- 
ist schon immer da$ Motto der ten: Erstens muß man recht- 
Battletoads gewesen. Der Gas- zeitig über die Streckenhin- 
hebel des Speed-Bikes ist voll dernisse hinwegspringen, 
durchgedrückt, wenn Rash und zweitens möglichst die ein- 
Pimple in dem schier endlosen gebauten Sprungschanzen 
Tunnel versuchen, den Hindernis- nutzen und drittens immer 
sen rechtzeitig auszuweichen. Auf bereit sein auszuweichen. 
drei Dinge sollte man trotz atem- Das erleichtert die Aufgabe 
ein wenig. 


Größere Chancen! 


| Spätestens im Turbo Tunnel wird jedem Controller folgende Tastenkombination | 
| Battletoad klar, warum es wichtig ist, solange das Titelbild mit den Namen 
| möglichst viele Leben und Continues der Toads zu sehen ist: A, B und Steuer- | 
| zur Verfügung zu haben. Zum Glück kreuz gleichzeitig nach unten und 


Í gibt es einen Trick. Drückt auf dem dann Start. 


307343 


I. 4 In der Schlangengrube 


Auf solche Ideen muß man erst 7 
2 A : /j 
einmal kommen: Mit Hilfe von rie- f/ 
sgen Schlangen geht es durch Bevor die jeweilige Schlange sich verzieht, 
die Schlangengrube. Hauptsache, springen Rash und Pimple auf die Fels- 
man wechselt im richtigen Moment brocken und warten auf den nächsten 
die Schlange. Bus — pardon, die nächste Schlange. 


T) Rock'n'Roll 


rwirıe 
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SETS T ERS IT IT IST EIHLE 


H 


SE A E 


E 
3 


G 1 


/ 2) Rauf zum Ausgang 


So geht's raus: Erst von Schlange | fallen 
lassen, wenn H verschwindet, dann nach 
rechts mitreiten, kurz vor der scharfen 
Kurve nach rechts auf das grüne Biest 
springen und rauf zum Ausgang. Etwas 
für Kröten mit Fingerspitzengefühl. 


> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 


WU 3) Innige Verbundenheit 


Mit Schlange A geht es zunächst nach 
oben, dann das Steuerkreuz nach links 
gedrückt halten und sich von A auf C 
auf D und auf E fallen lassen, bevor man 
sich mit Schlange F dem Ziel entgegen- 
schlängeln kann. 


ih 4) Heikle Geschichte 


Wo bitte geht es hier raus? Nicht ganz 
einfach! Zunächst muß der clevere Toad 
auf Schlange H so lange reiten, bis er 
auf die I-Schlange umsteigen kann. 
Nun geht es aufwärts. Wer im richtigen 
Augenblick an den Ausgang springt, hat 
es geschafft. 


+E g 
015000 
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Der abgefahrenste Luchs seit der 
Erfindung der Katze! 


Sechzehn riesige Level umfaßt dieses kunter- 
bunte Jump 'n’ Run Abenteuer der Super- 
lative. In der Hauptrolle: Bubsy, der katzen- 
coole Luchs. 


Der Tag hatte so gut angefangen. 
Bubsy war morgens aufgewacht, 
hatte sich einen „Cool Cat“ Cock- 
tail eingefahren und ein paar Rat- 
ten vernascht... 


Als er jedoch anschließend auf die Straße 
trat, dachte er, sein Puschel brennt. Über- 
all sausen fliegende Untertassen umher 
und albern aussehende Knilche stehen 
gelangweilt in der Landschaft herum. 
Diese Kerle, die sich Wollies nennen, und 
auf Wolle ganz scharf sind, finden Gefal- 
len an Bubsy und beschließen, einen Pelz- 
mantel aus ihm zu machen. „Ohne mich!“, 
denkt sich Bubsy und macht sich fauchen- 
der Weise auf den Weg, diese Wollies 
wieder dorthin zu schicken, wo sie her- 
kamen, wo auch immer.das sein mochte! 


Ganz geheime Paßwörter! Paßwort 
Kapitel 1 ISSCTS Kapitel 9 DBKRRB 
Level sind eine ganze Menge. 


= A Kapitel 2 CKBGMM Kapitel 10 MSFCTS 
wenn sie so lang und um- 

], wie die in Bubsy. Jeweils Kapitel 3 SCTWMN Kapitel 11 KMGRBS 

zeichnen eine 2 So Kapitel 4 MKBRLN Kapitel 12 SLIMBG 

y denn unter anderem im = E 

ich mar im Wilden Kapitel 5 LBLNRD Kapitel 13 TGRTVN 
m Weltall behaupten. Für Kapitel 6 JMDKRK Kapitel 14 CCLDSL 

all die, die schon einmal einen Blick in Kapitel 7 STGRTN Kapitel 15 BTCLMB 


in höheres Level riskieren wollen, hi 
rinnen wollen, hier Kapitel 8 SBBSHC Kapitel 16 STCJDH 
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Das Katzen ziemlich eigensinnige 
Tiere sind, ist hinreichend bekannt. 


Bubsy ist da keine Ausnahme. Ob- 


wohl er doch ein wilder Luchs ist. 


EB 
Wow! Einige dieser Äste sind sehr elastisch. Sie schleu- 
dern Bubsy hoch in die Luft. Auf diese Weise kann die 
Katze auch höher gelegene Wollknäuel einsammeln. 


I 


Auf seinem Weg durchs Woll- 
knäuel Land stößt Bubsy auf aller- 
lei lustiges Zeugs zum Spielen. 
Sogar ein paar alte T-Shirts, Holz- 
kisten und natürlich Wollknäuel 
sind dabei. Manche Sachen kann 
Bubsy ganz gut gebrauchen, vor 
anderen sollte er sich hüten. 


@ Bananenkiste 


@ Wollkiste 


In einer solchen Kiste 
befinden sich 25 der 
beliebten Wollknäuel. 


Vorsicht, Bananenscha- 
len! Öffnet er diese Kiste 
wird’s rutschig. 


Bubsy hat verschiedene Möglichkeiten, seine Gegner auszuschalten. Zum einen kann er ihnen einfach aus dem Stand 
auf den Kopf springen. Dies ist wirksam, macht aber nicht soviel Spaß. Lustiger ist es, Anlauf zu nehmen, loszusegeiln 
und den Gegner im $turzflug anzugreifen. 


@ Ein fliegendes Pelzknäuel 


Cool, das gehört zu Bubsys Lieblingsbeschäftigungen. Einfach Anlauf nehmen und dann genüßlich durch die 
Lüfte schweben. Natürlich kann er auf diese Weise auch einige unliebsame Gegner abschütteln oder auch 
Abgründe überwinden. 


@ !-Zeichen @ Up Shirts 


Diese T-Shirts bringen 
Bubsy ein oder zwei 
Bonusleben ein. 


Findet Bubsy solch ein 
Zeichen, kann er sich 
abspeichern. 


Wow, wenn Bubsy die- 
ses Shirt trägt wird er 
unsichtbar. 


@ Pfeile 


oj 


Cool, diese Pfeile brin- 
gen Bubsy ein weiteres 
Continue ein. 


Wenn unser Luchs die- 
ses Shirt trägt, ist er 
getarnt. 


@ Nagelkiste @ Rappelkiste @ 1000 Punkte 


< 


A 


Da freut sich die 
Bis zu 1000 Punkt 
Katzenkonto 


Öffnet Bubsy eine dieser 
Kisten, wird er hoch in 
die Luft geschleudert. 


Oh-oh! Hier sind jede 
Menge Nägel drin! Fin- 
gerwegvon dieser Kiste. 
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JH. 


Jetzt aber los! Bubsy kann es kaum 
erwarten, die Wollies wieder dort- 
hin zu schicken, wo sie herkamen. 


/ Kapitel 1- 3 


achten sollte: 1. Das Ziel erreichen 
und 2. lernen, wie man mit Woll- 
knäuel-Schnorrern fertig wird. 


Auch wenn er immer noch nicht 
weiß, wo das ist... Eigentlich sind 
es nur zwei Dinge auf die Bubsy 


Gleich in den ersten Leveln warten auf 
unseren pelzigen Freund einige Überra- 
schungen. Seine Aufgabe ist es, das Level- 


U Kapitel 4-6 


ende, einen riesigen Woll- 
knäuel, zu finden. Doch Vor- 
sicht, die Wollies lauern über- 
all. Da ist es nicht immer rat- 
sam, mit Full-Speed zu laufen. 
Ihr wißt schon: „In der Ruhe...!” 


JJ Kapitel 10-12 


Nanu, jetzt ist Bubsy auch noch auf 
dem Jahrmarkt gelandet. Egal, sicher 
kann man hier jede Menge toller Dinge 
machen... 


zi 
7 Kapitel 12 9 


In diesen Leveln lernt Bubsy einige neve 
Gegner kennen, Biber. Wie er schnell 
feststellt, wollen auch die ihm nur an die 
Wolle. Einfach kein Benehmen diese 
Jungs. Desweiteren startet Bubsy in die- 
sem Spielabschnitt zu einer kleinen Floß- 
tour, mit Hindernissen natürlich... 


© Die Achterbahn im Katzenwahn 
Eine Fahrt mit der 
Achterbahn hat bis 
jetzt noch jede 
Katze angeturnt. Zu- 
rücklehnen und die 
Fahrt genießen... 


@ Bubsy haut den Lukas! 


Um die oberste 
Plattform zu errei- 
chen muß Bubsy 
zwischen die bei- 
den grünen Statuen 
springen. 


hat es unseren Luchs auch noch in 
den Wilden Westen verschlagen. Die Wol- 
hten doch tatsächlich, sie könnten 
m Zug aus dem Staub machen. 


@ Giraffenhälse 


Das ist praktisch. 
Springt Bubsy die- 
sen dämlichen Gi- ` 
raffen auf den Kopf, ZN 


wird er hoch in die 

Luft geschleudert. PERE An 
@ Achtung Kaktus! 
Oh-oh, das könnte 
gefährlich werden. 
Hier ist Vorsicht ge- 
boten, falls Bubsy 


nicht als Nadelkis- 
sen enden will. 
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JH 


7/4 Kapitel 13 -15 


In diesen riesigen Leveln kommt Bubsy 
hoch hinaus. Sein Ziel liegt nämlich hoch 
über den Baumwipfeln am anderen Ende 


des Waldes. Leider hindern ihn Unmen- 


gen von Käfern, Spinnen und anderen 


Schädlingen am Passieren des Waldes. 


Und da er kein geübter Kletterer ist, muß 
er eine andere Lösung finden: Bubsy 
springt von Ast zu Ast. 


© Schädlingsplage! 

Meine Güte! Das ist ja furchtbar. Da ver- 
zichtet man einmal auf chemische Ver- 
nichtungsmittel und schon breitet sich eine 
wahre Brut von Insekten aus. Bienen, Kä- 
fer, Spinnnen und andere üble Kriecher 
sind hinter Bubsy her. Hier ist es sinnvoll, 
zu scrollen, um den Weg abzuchecken. 


@ Ein Bienenkorb 


In diesem Wald befindet sich e 
Bienennest, dessen Bewohner B 
allzu gerne ein paar Andenke 
Besuch im Wald verpassen würden 
auch hier setzt Bubsy sich durch. An 
ist hier die beste Verteidigung, auch wenn 
es schade um den Honig ist. 


/ Kapitel 16 


Hier ist sie, die sechzehnte und letzte 
Stufe von Bubsy’s Abenteuer. Auch Bubsy 


ist schon ganz aufgeregt, will er doch end- 
lich Poly und Ester, den beiden Wollie- 


Königinnen die Meinung sagen. Und das 


geht so: Nach jedem Treffer auf die gegen- 


überliegende Seite springen, Anlauf 
nehmen und den Damen auf die Helme 
segeln. Diese Sprache verstehen sie. 


das verdient? 


Oh-oh, mit diesen beiden Mädels ist nicht zu spaßen. Mit Eiern, Bananen und Käse bewerfen sie Bubsy. Hat er 


@ Beweg die Hebel, Bubsy! 

Jede Menge Schalter. Bubsy sollte versu- 
chen, alle zu betätigen, um endlich Poly 
und Ester herausfordern zu können. Vor- 
sicht vor zu tiefen Abgründen. 


@ Bubsy, beam Dich weg! 


Wow! Davon hat Bubsy schon immer 
geträumt. Einmal Captain Kirk spielen 
Durch den Transporter gelangt Bubsy in 
den anderen Teil des Schiffes. 
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Wie man auf so eine neuartige 
Idee kommt, verraten die briti- 
schen Spieledesigner von Soft- 
ware Creations natürlich nicht. 
Fest steht jedoch, daß ein neuer 
Star geboren ist. Er heißt Plok 
und wirft mit seinen Armen und 


Beinen um sich, daß es eine 
Freude ist. Seinen ersten Einsatz 
auf dem Super Nintendo erlebt 
Plok auf den heimischen Inseln 
des Pota Pota Atolls. Da hat doch 
jemand gewagt, Ploks Lieblings- 
fahne zu klauen! Unerhört! 


Wo zum Plok ist meine Fahne?! 


„Hey, Ihr Freaks! Wer von Euch 
Pappnasengesichtern hat meine 
Fahne geklaut?! Ich finde das 
total uncool. Gestern hing sie 
noch auf meinem Dach und nun 
ist sie weg! Na wartet, ich bin 
stinksauer..” 


Die coole Technik! 


Keine Panik, Ploks Arı 


nd Beine kommen wieder 
er ja nicht Plok 


zu ihm zurück, sonst wā 
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Plok rocks! 


Er ist einzigartig. Er ist 
bunt, wild und crazy. Er 
wirft mit seinen Armen 
und Beinen um sich. Er 


N ///, 


Krach, Rumms, Bumm - das ist der Superdrehsprung! 


Mit dieser Sprungtechnik kann Plok auch Hindernisse überwinden, die etwas weiter auseinander liegen."Das 
funktioniert jedoch nur, wenn er mindestens ein Glied bei sich hat. 

IM and ® are trademarks of Nintendo Co. Ltd. 
© 1993 Nintendo Co. Ltd. Plok is a trademark of John and Ste Pickford 


Tr 


Power-Plö(c)ke! 


Auf der Suche nach seiner ver- 
schwundenen Fahne findet Plok 
so allerlei Dinge. Sicher, es ist 
viel Schrott dabei, denn auch 
hier hat das Duale Müllsystem 
versagt, aber einige der Dinge 
sind für Plok doch recht nützlich. 
So sollte er also stets die Augen 
offen halten und nach den begehr- 
ten Items Ausschau halten! 


@ Gelbe Muscheln 


Hey, eine gelbe Muschell Sie schmecken 
ekelhaft, aber wenn Plok 100 von ihnen 
gesammelt hat, winkt ihm ein Extraleben. 


© Das Sägeblatt 


Eine Art Joker. Erwischt Plok dieses Sym- 
bol wird er zum allesüberrollenden Kreis- 
sägenblatt, das durch die Landschaft sägt. 


© Das Wespennest 


Cool, pro eingesammelten Wespennest 
darf sich Plok eine Wespe behalten und sie 
dann gegen seine Widersacher einsetzen. 


Der Bonusapfel 
Eine gar liebliche Frucht, der Ev 
nicht widerstehen konnte. Sie 
Ploks Energie auf und mehr 


Die Powerbox 


Tja, was sich in einer solchen Powerbox 
befindet, weiß man nie. Auf jeden Fall 
ist es eine Überraschung für Plok. 


In einem Land, wo Diebstahl an 
der Tagesordnung ist (wir erin- 
nern uns, Ploks Fahne wurde 
gestohlen), laufen natürlich noch 
jede Menge andere linke Sachen 
ab. Heiß gehandelt wird bevor- 
zugt mit Fahnen. Im Laufe der 
Zeit ist eine wahre Fahnenmafia 
entstanden. Schaut sie Euch an: 


@ Knallkopf 


Dieser üble Typ taucht erst auf, wenn man sich ihm 
nähert. Und dann wirft er auch noch mit Bomben. 


Diese üblen Gestalten sind auf Pota Pota beheimatet. 


Plok kann sie mit nur einem Treffer ausschalten. 


@ Monster Mond 


Das Powerblümchen ist immer mies gelaunt, weil 
niemand mit ihm spielt. 

© 1993 John and Ste Pickford. Licensed to Tradewest Inc. by 

Software Creations (Holding) Ltd 


Sie sind die Wächter der Meere. Plok kann sie nur mit 
der Ausrüstung aus der Powerbox ausschalten. 


Flöhe 


Sie sind für Plok der Schlüssel in die nächste Stage 
Er muß alle niedermachen, um weiterzukommen 
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POWER-ACTION 


Die Welt von Plok 


Die Heimat von Plok besteht aus 
den beiden Inseln Pota Pota und 
Famosa. An allen Orten des Lan- 
des sind Fahnen gehißt, nur nicht 


1. Strand 7. Schubbertal 

2. Lolly Brücke 8. Pogo Brüder 
3. Felsenmeer 9. Strand 

4. Brauseklippen 10. Flohstadt 

5. Lolly Brücke 2 11. Ploks Haus 

6. Wasserlorental 12. Geisterstadt 


Nostalgia - Traum oder Wirklichkeit 


Eine alte Legende berichtet davon, 
daß es außer den beiden Inseln Pota 
Pota und Famosa noch eine dritte 
geben soll, die den Namen Nostalgia 
trägt. Plok kann sich nicht mehr genau 
daran erinnern, denn sein Großvater 
berichtete ihm vor sehr langer Zeit 
davon. Angeblich hatte dieser auf der 
Insel ein geheimnisvolles Amulett ver- 
graben 
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bei Ploks Haus, denn irgendeine 
Pappnase hat sie geklaut. Ploks 
Haus liegt im Nordwesten von 
Famosa. Dort beginnt seine Suche. 


13. Penkinos 

14. Flohplateau 
15. Wasserspieltal 
16. Flohwald 

17. Ekel Typ 

18. Eierhöhle 


Vor sehr langer Zeit war der Großvater von Plok auf der 
Insel Nostalgia gelandet und hatte dort ein Amulett ge- 
tunden. Im Traum sieht Plok die Bilder vor sich. 


Die Suche nach seiner Lieblings- 
fahne führt ihn an gar wunderliche 
Orte, zum Beispiel auf die Brause- 
klippen oder ins Schubbertal. 


19. Todestunnel 
20. Windstärke 12 


21. Dr. Faustus 

22. Zur Flohgrube 
23. Pota Pota Hafen 
24. Famosa Hafen 


Insel. Wie Euch sicher auffällt, sieht er so ähnlich 
aus wie sein Enkel. 


Mit dem Fernglas hatte Plok von 
seinem Haus auf Famosa aus 
die gesamte Umgebung beäugt. 
Auf Pota Pota, der Nachbarinsel, 
wurde er schließlich fündig. Er 
erspähte eine Flagge, die seiner 
ungeheuer ähnlich sah. Nichts wie 
hin, denkt sich Plok und macht sich 


auf den Weg. Auf Pota Pota erwar- 
ten ihn acht verschiedene Regio- 
nen, die so allerlei Überraschun- 
gen für Plok bereithalten. Wird er 
hier seine geliebte Fahne wieder- 
finden? Plok ist wild entschlossen, 
dem gemeinen Dieb ein für alle- 
mal das Handwerk zu legen. 


y/A Am Strand 


Gleich im ersten Level befindet sich eine 
der geheimnisvollen Warpzonen. Plok 
sollte gleich am Anfang nach links Rich- 
tung Wasser springen und dort dreimal 
auf die Apfelfrucht schießen. 


/ Auf der Lolly-Brücke 


Im zweiten Level, der Lolly-Brücke, muß 
Plok gut aufpassen, will er nicht baden 
gehen. Plok lebt zwar am Wasser, aber 
im Wasser fühlt er sich gar nicht recht 
wohl. Die Lolly-Brücken sehen zwar sehr 
stabil aus, sind jedoch kurz vorm Zerbrö- 


An diesem Baum wächst der Apfel, der Plok in eine 
geheimnisvolle Bonusrunde bringt. 


WU Das Felsenmeer 


Unter Ploks Startposition befindet sich eine Powerbox, 
deren Inhalt Plok von großem Nutzen sein wird. 


seln. Außerdem springen die Fish Cops 
aus dem Wasser heraus und versuchen 
nach Plok zu schnappen. Nur gut, daß 
sich unter Ploks Startposition eine Power 
box befindet... Mit seinem coolen Outfit 
wird er es Ihnen schon zeigen. 


Wow! Mit diesem coolen Boxer-Dress macht es gleich 
viel mehr Spaß die Fish Cops zu vermöbeln. 


Im Felsenmeer geht es Hin und Her. Zu- 
nächst darf sich Plok oben mit gefähr- 
lichen Knallköpfen auseinandersetzen (im 
Duell immer bereit zu sein zu springen), 
dann geht es kurz vorm Ziel abwärts. Dort 
wartet eine fruchtige Warpzone. Und hat 
es mit dem Warpbonus nicht geklappt, 
muß Plok den ganzen Weg unten entlang 
zurück zum Start. Dabei sind ein paar 
gewagte Sprünge unumgänglich. 


Diese Typen sind ganz schön lästig. Aber mit dem Super- 
Drehsprung läßt sich auch diese Gefahr umgehen. 


Hat es mit der Baum-Warpzone nicht geklappt, erwar- 
tet Plok ein schweres Los. 


Die Frucht an diesem Baum bringt Plok in die Warp- 
zone. Sie befindet sich unter dem Ziel. 
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WU Die Brauseklippen 


y/i Die zweite Lollybrücke 


Nachdem sich Plok bisher nur auf ebe- 
nem Territorium behaupten mußte, er- 
wartet ihn nun eine völlig neue Erfahrung. 
Das Land ist hügelig und die herunter- 
rollenden Baumstämme kommen umso 
schneller auf Plok zu. 


Zum zweiten Mal muß Plok über die 
Lollybrücken. Diesmal sind sie noch brü- 
chiger als zuvor. Doch das hat auch seine 


Die durch Muscheln geformten Pfeile zeigen Plok an, 
wo er sich nach unten fallen lassen muß. 


Vorteile, denn an einigen Stellen dieses 
Levels kommt Plok nur weiter, wenn er 
sich nach unten fallen läßt. 


Bevor Plok zum Sägeblatt wird, sollte wissen, daß 
weiter links eine Warpzonenfrucht auf ihn wartet. 


/ Auf ins Wasserlorental 


Cool, Plok hat es geschafft. Er ist bis ins 
Wasserlorental vorgedrungen. Das Tal 
erhielt seinen Namen aufgrund einer 
erstaunlichen Begebenheit. Weil es näm- 
lich Wasser und Loren in dem Tal gibt. 
Deshalb wurde es kurzerhand Wasser- 
lorental genannt. Nun, in diesem Tal ist 
Plok auf die Hilfe der Wassergefährte 
angewiesen. Beim Gebrauch der Loren 
sollte er sehr vorsichtig sein, die Dinger 
könnten ihn in Schwierigkeiten bringen. 


j/ Das Schubbertal 


Meine Güte, dieses Land wird immer 
merkwürdiger. Entgegen allen Gesetzen 
der Schwerkraft rollen die Baumstämme 
hier sogar den Hügel herauf. Mit ein- 
fachen Sprüngen kommt Plok hier nicht 
weiter, einmal mehr muß er auch hier 
den Superdrehsprung einsetzen, um nicht 
von den Baumstämmen überrollt zu wer- 
den. 


Was ist das nur für eine Welt, jetzt rollen die Baum- 
stämme sogar schon bergauf. Ein gar nicht so einfach 
zu überwindendes Hindernis, wie Plok schmerzlich 
feststellt 


Pe = 
Läßt sich Plok von der ersten Plattform fallen, landet 
er auf einem Felsen. Springt er von hier weiter, findet 
er die Powerbox. 


Tanz mit den Pogo Brüdern 


Im letzten Level von Pota Pota warten 
Milton und Marshall, die Pogo Brüder, 
auf Plok. Plok sollte in diesem Duell im- 
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Oh-oh, hier ist Vorsicht geboten, Plok muß rechtzeitig 
von der Plattform springen, will er nicht als Spieß- 
braten enden. 


mer mindestens ein Gliedmaß bei sich 
behalten, damit er sich besser steuern 
läßt, und nicht zu viel herumspringen. 


Die Insel Famosa 


Das größte Eiland des Gemüse- 
Archipels ist Famosa, die Heimat 
von Plok. Eine grüne Insel auf der 
Plok es sich gemütlich gemacht 
hat. Nachdem er seine Fahne auf 
Pota Pota finden konnte, wurde 
seine Heimatinsel von Flöhen er- 
obert. 


Am Strand von Famosa 


Die erste Station auf Famosa ist für mehr als ein Dutzend Floheier am knacken und die Flöhe zu vernichten, 
Plok der Strand. Während seiner Ab- ganzen Strand verteilt. Ploks Aufgabe bevor diese Böses anrichten. Plok als 
wesenheit hat die blöde Flohkönigin ist es nun, diese Dinger zu finden, zu Kammerjäger, wer hätte es gedacht? 


` 


Plok findet seine Einzelteile am Gliederbügel wieder. Um auch die oberen Strandregionen zu erreichen, Schießt Plok auf die Zielscheiben, verändert sich die 


Er solite sie sich holen, bevor er weiterzieht. muß Plok auf die Raketenplattform steigen. Landschaft, jedoch immer zu seinem Vorteil. 


Plokontinue — System 


Damit auch jeder Spieler eine Chance 
bei Plok hat, wurde das Spiel mit dem 
Plokontinuitätssystem ausgestattet. Das 
heißt, wenn es Plok gelingt, eine Stage 
zu beenden, ohne ein Leben zu verlie- 
ren, wird der erste Buchstabe des rechts 
oben angezeigten Wortes „Plok” gehigh- 
lighted. Leuchten alle Buchstaben, erhält 
Plok ein Continue! 
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WU In der Flohstadt 


Die Flohstadt liegt westlich von Ploks 
Haus und wurde bereifs vor langer Zeit 
von den Flöhen heimgesucht. Verständ- 
lich, daß Plok nun befürchtet, daß die 
Flöhe inzwischen auch über sein Haus 
hergefallen sind. Wie dem auch sei, er 
wird es erst feststellen können, wenn er 
alle Flöhe aus der Flohstadt vertrieben 
hat. Auf jeden Fall sollte er sich am An- 
fang des Levels einige Wespen besorgen, 
sie werden ihm auf dem Weg durch das 
Level behilflich sein. Und dann geht es 
weiter nach links. 


Ein gigantisches Level mit jeder Menge Flöhen wartet 
auf Plok. Er sollte sich zuerst mit Wespen ausrüsten. 


WU Rückkehr in Ploks Haus 


Keine Arme und Beine mehr? Findet Plok die Powerbox 
erhält er seine Glieder wieder. 


Noch mehr Wespennester gefällig? Kein Problem, 
hinter dem Fahnenmast findet Plok gleich vier. 


Plok hatte schon die schlimmsten Befürch- 
tungen, was sein Haus angeht. In seiner 
Vorstellung sah er es schon in der Hand 
von unzähligen Flöhen. Doch zu seiner 
Erleichterung findet er nur einen einzigen 
Floh an seinem Haus. Nachdem Plok ihn 
unschädlich gemacht hat, ruht er sich aus 
und träumt dabei von seinem Opa. 


WU Die Geisterstadt 


Auch in der geheimnisvollen Geisterstadt 
treiben sich Unmengen von Flöhen herum. 
Außerdem gibt es merkwürdige Typen, 
die erst nach zwei Treffern verschwinden. 


BEI 


Los Penkinos 

Mit den Penkinos hatte Plok schon öf- 
ters Probleme. Diese Typen wollen ein- 
fach nicht einsehen, daß er der coolste 
Typ auf Famosa ist. Plok muß auf die 


Zielscheiben schießen, um den Jungs 
die Luft herauszulassen, dann kann 
er sie bekämpfen. Und das tut er 
gründlich, wetten? 
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/ Das Flohplateau 


/ Im Wasserspieltal 


Zu ee Te y 


In diesem Teil von Famosa begegnet Plok 
merkwürdigen Felskristallsäulen, die sich 
beim Betätigen der Zielscheiben nach 
unten oder nach oben schieben. Sind sie 
unten, muß Plok schnell auf sie springen. 


liih! Schon wieder Wasser. Plok findet 
es furchtbar, doch was bleibt ihm ande- 
res übrig, als tapfer durchzumarschieren. 
Schließlich will er ja endlich der Floh- 
königin das Eierlegen austreiben. Doch 
wie er schnell feststellt, ist dieser Leve 
nicht gerade ein Spaziergang. Nicht nur 
Flöhe machen hier Jagd auf ihn, sondern 
auch noch ganz anderes Gesocks. Die 
Flohplage ist über das gesamte Leve 
verteilt. Viel Glück, Plok! 


Nachdem Plok seinen Arm geworfen hat, um die Rake- 
tenplattform Orson zu aktivieren, springt er auf sie 
und läßt sich von ihr nach oben befördern. 


Das Bonusplokelände und der Secret Warp! 


In einigen Gegenden von Poly-Esta 
wachsen seltsame magische Früchte 
an den Bäumen. Schießt Plok auf 
diese, öffnen sie den Eingang in eine 
Bonusrunde. In diesen Bonusrunden 


muß sich Plok als Helikopterpilot, Motor- 
radfahrer oder UFO-Navigator bewäh- 
ren. Schafft er es, den Kurs vor dem 
Ende des Zeitlimits zu beenden, wird er 
automatisch in eines der nachfolgen- 


Ea a> 4 


Ganz besonders muß sich Plok vor den farbigen Felsen 
in acht nehmen, die sehr schnell auf ihn zurollen. 


Nun heißt es Kopf einziehen, denn die Plattform fährt 
haarscharf an den Stacheln vorbei. Wenn Plok nicht 
rechtzeitig reagiert, wird er zum Sieb. 


den Level gewarpt. Das macht den 
Weg etwas weniger beschwerlich. In 
manchen Bonusrunden gilt es, alle 
auftauchenden Muscheln einzusam- 
meln. 
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Na SPIELEÜBERSICHT //77777 


Addams Family - Pugsley’s Scavenger Hunt 
@ Hoher Schwierigkeitsgrad 


Aladdin 


@ Poßwörter, deutscher Screentext 


Bart's Nightmare 
© Witzige Comic-Grafik 


Batman Returns 


@ Filmumsetzung 


Battletoads in Battlemaniacs 
@ 2 Spieler simultan 


Bubsy 


@ Paßwörter, digitalisierte Sprache 


Bugs Bunny 
© Trainingsmodus 


(ybernator 


@ Paralax Scrolling, interaktiver Text 


Goof Troop 
@ Paßwörter, deutscher Screentext 


John Madden Football ‘93 
@ 2 Spieler simultan, Paßwörter, Optionsauswahl 42 


Jurassic Park 
@ Dolby Surround Stereo Sound, mit 3-D-Perspektive 116 


Lost Vikings 


@ Paßwörter, deutscher Screentext 
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Magical Quest 


@ Deutscher Screentext 


Mystic Quest Legend 
@ Speicher, deutscher Screentext 


PGA Tour Golf 


@ 2 Spieler simultan, individuelle Optionsauswahl 


Plok 


@ Deutscher Screentext, Continue-Bonus 


Spiderman X-Men 
© Charakterauswahl 


Super Off Road 
@ 2 Spieler simultan 


Super Mario All Stars 


@ 4 Spiele in einem, 2 Spieler (teilweise simultan) 


Super Star Wars 
© Geheime Levelanwahl, teilweise 3-D-Perspektive 


Starwing 


@ FX-Chip, deutscher Screentext, geheime Bonuslevel 


Toz Mania 
@ Witzige Comic-Grafik 


Tiny Toon Adventures 
@ Poßwörter 


Eishockey 
@ 2 Spieler simultan, individuelle Optionsauswahl 


| ///JJ Service Power von den Profis 


Über das große an Spielen 
konntet Ihr Euch in Buch bereits 
informieren. Doch Nintendo hat noch 
weit mehr zu bieten... 


Klappt etwas nicht beim Anschluß des Super Nintendo an den Fernseher? Wo 
wird das Scart-Kabel angeschlossen? Auf diese oder ähnliche Fragen, wissen 
die Profis von Nintendo immer eine Antwort und helfen Euch gerne weiter. Ein 
Anruf- zum Nulltarif — genügt und der Konsumentenservice von Nintendo hilft 
Euch bei allen Fragen weiter, die sich um das Thema Technik drehen. Hier bekommt Ihr auch 
Auskunft darüber, was zu tun ist, wenn Euer Gerät defekt ist. Die Konsumentenberafung ist werktags 
durchgehend zwischen 11 und 19 Uhr unter der Nummer 01 30-58 06 zu erreichen 


TECHNISCHER Euer Super Nintendo ist defekt? Kein Grund zum Verzweifeln. Auch hier hilft 

Euch Nintendo weiter, in diesem Fall der Technische Service, an den Ihr Eure 
SERVICE Geräte einschicken könnt. Schickt Euer defektes Gerät einfach an Nintendo of 
Europe, Postfach 15 01, 63760 Großostheim, Stichwort: ‚Reparatur”und Ihr 
werdet das Gerät schon bald repariert wiedererhalten. In Windeseile werden sich die Profis von 
Nintendo um Euer Gerät kümmern. Auch falls Ihr Fragen anderer Natur habt, hilft Euch Nintendo 
weiter. Fehlt Euch zum Beispiel eine Hintergrundinformation oder ist Euch eine Spieleanleitung 
verlorengegangen? Kein Problem, die Korrespondenz hilft Euch weiter, jeder Brief wird beant 
wortet 


DER CLUB Mehr als eine Million Mitglieder hat er bereits, der Club Nintendo, der Euch 
gleich mehrere Vorteile bringt. Zunächst erhaltet Ihr eine Club-Karte und das 
NINTENDO exklusive Nintendo Classic-Magazin, das nicht nur über Nintendo Spiele- 
klassiker berichtet, sondern Euch auch über vieles mehr informiert. Außerdem 

erhaltet Ihr als Clubmitglied sechs Coupons, mit denen Ihr das Magazin „Club Nintendo“, das in 

rund 1500 Clubcentern in ganz Deutschland erhältlich ist, kostenlos abholen könnt. Das Magazin 
berichtet über die aktuellsten Spiele, bringt Hintergrundinformationen, einen Comic, Leserbriefe 
Tips und Tricks.und vieles mehr. Zuguterletzt erfahrt Ihr als Clubmitglied die Hotline-Nummer, unter 
der Ihr - gegen Gebühr - anrufen könnt, wenn Ihr an kniffligen Stellen im Spiel nicht weiterkommt 


